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      Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan karakter tanggung jawab siswa pada 
pembelajaran tematik melalui metode role playing pada siswa kelas IV SD N 3 
Somopuro. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 
Kemmis & Mc Taggart.  
      Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 3 Somopuro, Jogonalan, Klaten. 
Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV yang berjumlah 23 siswa dan objeknya 
adalah pembelajaran tematik kurikulum 2013. Pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi, angket, dan dokumentasi. Data penelitian ini dianalisis secara deskriptif 
kualitatif dan deskriptif kuantitatif. 
      Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menerapkan metode role playing 
pada pembelajaran tematik, terdapat peningkatan karakter tanggung jawab pada diri 
siswa. Peningkatan karakter tanggung jawab ini dapat dilihat dari hasil angket. 
Berdasarkan angket pada siklus 1 setelah menggungakan metode role playing, nilai 
rata-rata siswa yang semula 74,93 meningkat menjadi 77,8 dengan kategori 
bertanggung jawab. Pada siklus 2, dengan adanya perbaikan pada siklus 1, diperoleh 
nilai rata-rata 83,9 dengan kategori sangat bertanggung jawab. 
 
Kata kunci : karakter tanggung jawab, role playing. 
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EFFORTS TO INCREASE RESPONSIBILITY CHARACTER THROUGH ROLE 
PLAYING METHOD IN THEMATIC LESSON IN 4th GRADE 3 SOMOPURO 







      This research aims to increase student responsibility character in thematic lesson 
through role playing method in thematic lesson in 4th grade 3 Somopuro elementary 
school. This classroom action research used Kemmis and Mc Taggart model.  
      This research was done in 3 Somopuro elementary school, Jogonalan, Klaten. 
The subjects of this research were 4th grade students, 23 students and the object is 
thematic lesson in 2013 curriculum. The data were collected by observation, 
questionnaire, and documentation. The data of this research were analized by 
qualitative description and quantitative description. 
      The result of research pointed out that thematic lesson through role playing 
method can increase student responsibility character. The increase was seen from the 
result of questionnaire. Based on the questionnaire of cycle 1 after using the role 
playing method in thematic lesson, the average score increased from 74,93 to 77,8 
with good criteria. In cycle 2, with the improvement by cycle 1, the everage score was 
83,9 with very good criteria. 
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A. Latar Belakang Masalah 
      Kehidupan dalam era global menuntut berbagai perubahan. Perubahan tersebut 
terjadi dalam berbagai sendi kehidupan manusia. Pendidikan pada dasarnya adalah 
upaya sadar dari suatu kelompok atapun masyarakat untuk menjamin kelangsungan 
hidup dan kehidupan generasi penerusnya. Pendidikan menjadi penting dalam hal 
mempersiapkan diri di era global ini. 
      Kurikulum ialah segala pengalaman yang diterima oleh pelajar di setiap satuan 
pendidikan. Isjoni & Ismail (2008:75) mengatakan bahwa kurikulum juga berperan 
untuk melahirkan warga negara yang mendukung cita-cita negara dalam mewujudkan 
perpaduan yang berpadukan prinsip-prinsip Rukun Negara di samping menghasilkan 
tenaga yang terlatih utnuk pembangunan negara. Upaya meningkatkan kualitas terus 
menerus dilakukan oleh pemerintah, salah satunya adalah perubahan kurikulum. 
Kurikulum 2013 lebih menekankan pada pendidikan karakter, terutama pada tingkat 
dasar, yang akan menjadi fondasi bagi tingkat berikutnya. Mulyasa (2013:7) 
mengemukakan bahwa Pendidikan karakter dalam Kurikulum 2013 bertujuan untuk 
meningkatkan mutu proses dan hasil pendidikan, yang mengarah pada pembentukan 
budi pekerti dan akhlak mulia peserta didik secara utuh, terpadu, dan seimbang, 
sesuai dengan standar kompetensi lulusan pada setiap satuan pendidikan. Melalui 
implementasi Kurikulum 2013 yang berbasis kompetensi sekaligus berbasis karakter, 
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dengan pendekatan tematik dan kontekstual diharapkan peserta didik mampu secara 
mandiri meningkatkan dan menggunakan pengetahuannya, mengaji, dan 
menginternalisasi serta mempersonalisasi nilai-nilai karakter dan akhlak mulia 
sehingga terwujud dalam perilaku sehari-hari. 
      Pada kenyataannya, orientasi pendidikan kita lebih terfokus pada ranah kognitif 
saja. Mulyasa (2013:3) mengemukakan berita di media masa bahwa Indonesia telah 
gagal dalam memberantas korupsi, gagal dalam memberikan kenyamanan dan 
keamanan kepada masyarakat, serta gagal dalam menjaga persatuan dan kesatuan 
bangsa. Hal ini merupakan pengaruh dari kondisi politik negara yang kurang stabil, 
dimana memberi pengaruh buruk terhadap pendidikaan dan pengembangan sumber 
daya manusia. Kenyamanan, keamanan, persatuan, dan kesatuan merupakan hal yang 
harus kita usahakan bersama dengan menggiatkan pendidikan karakter dalam 
pendidikan kita.  
      Kementrian Pendidikan Nasional telah merumuskan 18 Nilai Karakter yang akan 
ditanamkan di dalam diri peserta didik sebagai upaya membangun karakter bangsa. 
Salah satu nilai tersebut adalah tanggung jawab. Tanggung jawab merupakan salah 
satu nilai karakter yang penting untuk ditanamkan dalam diri siswa untuk membentuk 
kepribadian yang positif dan bermartabat. Kesadaran akan tanggung jawab 
menempatkan diri untuk melaksanakan tugas dan kewajiban yang seharusnya 
dilakukan. Hal ini senada dengan pendapat Zubaedi (2011:76) yang mengemukakan 
bahwa tanggung jawab adalah sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan 
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tugas dan kewajibannya, yang seharusnya dilakukan terhadap diri sendiri, 
masyarakat, lingkungan (alam, sosial, dan budaya), negara dan Tuhan YME. 
      Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilaksanakan di kelas IV SD N 3 
Somopuro pada bulan November 2017 pada saat pembelajaran tematik terdapat 
beberapa masalah yang teramati, yaitu: 
• Siswa kurang bertanggung jawab atas tugas yang diberikan 
      Saat peneliti melakukan observasi, pembelajaran tematik yang berlangsung 
mengenai cahaya. Guru telah meminta siswa untuk membuat cakram warna di rumah, 
akan tetapi, siswa yang mengumpulkan cakram warna hanya 11 siswa, sedangkan 10 
siswa lainnya tidak mengerjakan tugas tersebut. Sedangkan saat evaluasi 
pembelajaran berlangsung secara open book, terdapat 8 siswa yang sering bertanya 
kepada guru untuk mendapatkan gambaran apakah jawabannya sudah sesuai atau 
belum. Hal ini beberapa kali diingatkan oleh guru, tapi masih saja ada siswa yang 
maju untuk bertanya kepada guru. 
• Siswa kurang memperhatikan pembelajaran 
      Siswa kelas IV melaksanakan pembelajaran dengan cara membaca bergilir bacaan 
yang ada dalam LKS. Saat siswa membaca ada siswa yang kurang memperhatikan. 
Hal ini dapat dilihat saat siswa lain mendapatkan giliran untuk membaca dengan cara 





• Siswa kurang tertib terhadap aturan sekolah 
      Saat peneliti melakukan pengamatan di kelas IV, hampir di seluruh meja terdapat 
coretan menggunakan tipe ex, pensil, ataupun bolpoin, kemudian juga ada sampah di 
laci meja tersebut. Terdapat juga siswa yang berangkat sekolah mepet dengan waktu 
masuk, sedangkan siswa tersebut bertugas piket pada hari itu sehingga dia tidak 
membantu temannya melaksanakan tugas piket. 
      Berdasarkan permasalahan tersebut, tanpa bermaksud mengesampingkan 
permasalahan yang lain, peneliti dan guru kelas membatasi permasalahan pada 
karakter tanggung jawab pada diri siswa. Peneliti tertarik mengangkat permasalahan 
tersebut karena karakter merupakan bekal yang penting bagi generasi penerus bangsa. 
Karakter yang baik dan kuat akan memperkuat bangsa itu pula. Mustari (2014) 
mengemukakan bahwa kehancuran suatu bangsa diawali dengan kemerosotan 
karakternya. Maka usaha pendidikan karakter sungguh-sungguh sangat diperlukan 
dewasa ini. Dengan adanya pendidikan karakter, maka akan dapat meningkatkan 
mutu karakter generasi sekarang dan yang akan datang. Pemerintah telah 
megupayakan peningkatan karakter peserta didik melalui penerapan Kurikulum 2013. 
Majid (2014:27-28) menyampaikan bahwa Kurikulum 2013 merupakan bagian dari 
strategi meningkatkan capaian pendidikan dimana terjadi peningkatan dan 
keseimbangan antara kompetensi sikap (attitude), keterampilan (skill), dan 
pengetahuan (knowledge). Sehingga hasil dari pembelajaran di Kurikulum 2013 tidak 
hanya menitikberatkan pada aspek kognitif saja. 
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      Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membantu siswa agar lebih 
meningkatkan karakter tanggung jawab adalah dengan menggunakan metode 
pembelajaran yang tepat. Roestiyah (2008:1) mengemukakan bahwa metode 
mengajar adalah teknik penyajian yang dikuasai guru untuk mengajar atau 
menyajikan bahan pelajaran kepada peserta didik di dalam kelas, agar pembelajaran 
tersebut dapat ditangkap, dipahami, digunakan oleh peserta didik dengan baik. Jadi 
penerapan metode dalam kegiatan pembelajaran membantu pencapaian tujuan 
pembelajaran. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti bermaksud membatasi variabel 
penelitian pada metode pembelajaran. 
      Pembelajaran bermakna dapat terjadi apabila seseorang belajar dengan 
mengasosiasikan fenomena baru ke dalam struktur pengetahuan mereka. Role playing 
merupakan salah satu metode pembelajaran. Sugihartono (2007:83) mengemukakan 
bahwa metode role playing merupakan metode pembelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan anak didik dengan cara anak didik memerankan suatu 
tokoh hidup atau benda mati. Sugihartono (2007:83) juga menambahkan bahwa 
metode role playing dapat mengembangkan penghayatan, tanggung jawab, dan 
terampil dalam memaknai materi yang dipelajari. Wahab (2007:10) juga berpendapat 
bahwa role playing dapat mendorong siswa untuk memperoleh kebiasaan menerima 
dan membagi tanggung jawab dengan sesamanya. Jadi, pembelajaran menggunakan 
metode role playing dapat membantu siswa untuk meningkatkan karakter tanggung 
jawab. Selain itu, siswa juga akan aktif dalam kegiatan belajar mengajar. 
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      Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan 
judul ’”Upaya Meningkatkan Karakter Tanggung Jawab melalui Metode Role 
Playing pada Pembelajaran Tematik Kelas IV SD N 3 Somopuro, Jogonalan, Klaten”. 
B.  Diagnosis Permasalahan Kelas 
      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat didiagnosis 
beberapa masalah: 
1. Siswa kurang bertanggung jawab atas tugas yang diberikan. 
2. Siswa kurang memperhatikan pembelajaran. 
3. Siswa kurang tertib terhadap aturan sekolah. 
C. Fokus Masalah 
      Berdasarkan diagnosis permasalahan kelas di atas, maka penelitian ini difokuskan 
pada upaya peningkatan karakter tanggung jawab siswa kelas IV menggunakan 
metode role playing. 
D. Rumusan Masalah 
      Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah dalam penelitian ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut: “Bagaimana metode role playing dapat meningkatkan 
karakter tanggung jawab pada siswa kelas IV SD N 3 Somopuro?”. 
E. Tujuan Penelitian 
      Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan karaker tanggung jawab pada 





F. Manfaat Hasil Penelitian 
1. Manfaat teoritis hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan 
pemikiran tentang penggunaan metode role playing dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi peneliti sebagai mahasiswa dan calon guru sekolah dasar, penelitian ini 
diharapkan dapat memotivasi untuk melakukan inovasi dalam menggunakan 
metode pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan dasar. 
b. Bagi guru kelas, penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam 
penggunaan metode role playing dan memotivasi untuk menerapkan strategi 





A. Kajian Pustaka 
1. Karakter Tanggung Jawab 
a. Pengertian Karakter 
      Pembangunan karakter di Indonesia menjadi salah satu perhatian kuat pemerintah. 
Pengembangan karakter dilaksanakan secara terpadu dalam proses pembelajaran. Hal 
ini didasari atas tujuan pendidikan nasional, dikembangkan dalam proses 
pembelajaran, dan dilandasi oleh karakteristik siswa. Pendidikan karakter merupakan 
bekal yang baik diberikan untuk generasi mendatang. Lickona (2013:36) 
menyebutkan bahwa hanyalah karakter (kepribadian) yang menjadi ukuran yang 
paling baik dalam menilai individu, maka karakter pulalah yang menjadi ukuran yang 
paling baik dalam mengukur keberhasilan suatu negara. Mengembangkan karakter 
anak-anak kita di dalam dunia yang semakin rumit dan kian berubah bukanlah sebuah 
tugas yang sederhana. Namun, ini adalah waktunya bagi kita untuk menghadapi 
tantangan tersebut. 
     Mustari (2014) mengemukakan bahwa persoalan karakter dalam kehidupan 
manusia di muka bumi sejak dulu sampai sekarang dan juga zaman yang akan datang, 
merupakan suatu persoalan yang sangat besar dan penting. Fakta-fakta sejarah telah 
cukup banyak memperlihatkan kepada kita bukti bahwa kekuatan dan kebesaran 
suatu bangsa pada hakekatnya berapangkal pada kekuatan karakternya, yang menjadi 
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tulang punggung bagi setiap bentuk kemajuan lahiriah bangsa tersebut. Filsut 
kontemporer yang bernama Michael Novak dalam Lickona (2013:81) meyebutkan 
bahwa karakter merupakan campuran kompatibel dari seluruh kebaikan yang 
diidentifikasi oleh tradisi religius, cerita sastra, kaum bijaksanan, dan kumpulan 
orang berakal sehat yang ada dalam sejarah. Aristoteles dalam Lickona (2013:81) 
mendefinisikan karakter yang baik sebagai kehidupan dengan melakukan tindakan-
tindakan yag benar sehubungan dengan diri seseorang dan orang lain. 
      Dari pendapat beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa karakter yang baik 
adalah melakukan hal-hal yang sesuai dengan norma yang ada di lingkungannya. 
Karakter anak-anak bangsa merupakan cerminan dari bangsa tersebut. Maka, sebaik-
baiknya bekal yang diberikan bagi generasi mendatang adalah pendidikan karakter. 
      Kementerian Pendidikan Nasional telah merumuskan 18 Nilai Karakter yang akan 
ditanamkan di dalam diri peserta didik sebagai upaya membangun karakter bangsa. 
18 nilai tersebut adalah: Religus, Jujur, Toleransi, Disiplin, Kerja Keras, Kreatif, 
Mandiri, Demokratis, Rasa Ingin Tahu, Semangat Kebangsaan atau Nasionalisme, 
Cinta Tanah Air, Menghargai Prestasi, Komunikatif, Cinta Damai, Gemar Membaca, 
Peduli Lingkungan, Peduli Sosial, dan Tanggung Jawab. Salah satu dari 18 nilai yang 
ada dalam pendidikan karakter adalah tanggung jawab. Tanggung jawab merupakan 
salah satu nilai karakter yang penting untuk ditanamkan dalam diri siswa untuk 
membentuk kepribadian yang positif dan bermatabat. Kesadaran akan tanggung 




b. Karakter Tanggung Jawab 
1) Pengertian Tanggung Jawab 
      Anak belajar dengan memperhatikan tindakan-tindakan yang dilakukan oleh 
orang-orang di sekitarnya yang biasanya akan ditiru. Anak harus dibiasakan untuk 
mendahulukan kewajiban yang harusnya mereka lakukan untuk mendapatkan hak 
yang semestinya. Melaksanakan kewajiban tugasnya disebut sebagai tanggung jawab. 
Rasa tanggung jawab tidak muncul secara otomatis pada diri seseorang. Oleh karena 
itu, penanaman dan pembinaan tanggung jawab pada anak hendaknya dilakukan sejak 
dini agar sikap dan tanggung jawab ini bisa muncul pada diri anak. Anak yang diberi 
tugas tertentu akan berkembang rasa tanggung jawabnya. 
      Hasan dalam Sasanti (2015: 47) mengartikan tanggung jawab itu adalah 
kewajiban atau beban yang harus dipikul atau dipenuhi sebagai akibat dari perbuatan 
pihak yang berbuat, atau sebagai akibat dari perbuatan pihak lain. Kewajiban atau 
beban ini ditunjukkan untuk kebaikan pihak individu yang melakukan perbuatan itu 
sendiri atau kebaikan pihak lain. Selanjutnya Zubaedi (2011: 76) menyatakan bahwa 
“tanggung jawab adalah sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan 
kewajibannya, yang seharusnya dilakukan terhadap diri sendiri, masyarakat, 
lingkungan (alam, sosial, dan budaya), negara, dan Tuhan YME”. Hal ini juga 
didukung oleh pendapat Kartadinata, dkk (2015:156) yang mengemukakan bahwa 
tanggung jawab adalah sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan 
kewajibannya, yang seharusnya dia lakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, 
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lingkungan (alam, sosial, dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa. Dari 
pendapat beberapa ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa tanggung jawab diartikan 
sebagai sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajiban yang 
seharusnya dilakukan. 
2) Ciri-ciri Tanggung Jawab 
      Rasa tanggung jawab tidak mucul begitu saja pada diri anak. Penanaman dan 
pembinaan tanggung jawab hendaknya dilakukan sejak dini agar sikap dan tanggung 
jawab ini dapat muncul pada diri anak. Adiwiyato dalam Astuti (2005:27) 
mengemukakan bahwa ciri-ciri seorang anak yang bertanggung jawab adalah sebagai 
berikut. 
a) Melakukan tugas rutin tanpa harus diberitahu. 
b) Dapat menjelaskan apa yang dilakukannya. 
c) Tidak menyalahkan orang lain yang berlebihan. 
d) Mampu menentukan pilihan dari beberapa alternatif. 
e) Bisa bermain atau bekerja sendiri dengan senang hati. 
f) Bisa membuat keputusan yang berbeda dari keputusan orang lain dalam 
kelompoknya. 
g) Punya beberapa saran atau minat yang ia tekuni. 
h) Menghormati dan menghargai aturan. 
i) Dapat berkonsentrasi pada tugas-tugas yang rumit. 
j) Mengerjakan apa yang dikatakannya akan dilakukan. 
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k) Mengakui kesalahan tanpa mengajukan alasan yang dibuat-buat. 
      Sedangkan Mustari (2014:22) mengatakan bahwa bertanggung jawab berarti 
melaksanakan tugas secara sungguh-sungguh, berani menanggung konsekuensi dari 
sikap, perkataan, dan tingkah lakunya. Dari sini timbul indikasi-indikasi yang 
diharuskan dalam diri seseorang yang bertanggung jawab. Ciri-ciri tersebut 
diantaranya ialah. 
a) Memilih jalan lurus. 
b) Selalu memajukan diri sendiri. 
c) Menjaga kehormatan diri. 
d) Selalu waspada. 
e) Memiliki komitmen pada tugas. 
f) Melakukan tugas dengan standar yang terbaik. 
g) Mengakui semua perbuatannya. 
h) Menepati janji. 
i) Berani menanggung risiko atas tindakan dan ucapannya. 
      Implementasi Kurikulum 2013 yang sarat dengan karakter dan kompetensi, telah 
disertai dengan penilaian secara utuh, terus menerus dan berkesinambungan. Mulyasa 
(2014:147) mengemukakan salah satu karakter yang diupayakan adalah karakter 
tanggung jawab dimana perilakunya adalah sebagai berikut. 
a) Melaksanakan kewajiban. 
b) Melaksanakan tugas sesuai dengan kemampuan. 
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c) Menaati tata tertib sekolah. 
d) Memelihara fasilitas sekolah. 
e) Menjaga kebersihan lingkungan. 
      Dari pendapat tersebut, maka dapat disimpulkan seperti halnya pendapat Mulyasa 
(2014:147) bahwa ciri-ciri seorang anak yang bertanggung jawab yaitu, 
melaksanakan kewajiban, melaksanakan tugas sesuai dengan kemampuan, menaati 
tata tertib sekolah, memelihara fasilitas sekolah, dan menjaga kebersihan lingkungan. 
2. Metode Role Playing 
a. Pengertian Metode Role Playing 
      Kegiatan belajar mengajar yang berlangsung di sekolah memiliki tujuan yang 
harus dicapai. Sanjaya (2010:147) mengemukakan metode adalah cara untuk 
mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam kegiatan nyata agar tujuan 
yang telah disusun tercapai secara optimal. Pendapat lain dari Roestiyah (2008:1) 
mengemukakan bahwa metode mengajar adalah teknik penyajian yang dikuasai guru 
untuk mengajar atau menyajikan bahan pelajaran kepada peserta didik di dalam kelas, 
agar pembelajaran tersebut dapat ditangkap, dipahami, digunakan oleh peserta didik 
dengan baik. Jadi penerapan metode dalam kegiatan pembelajaran membantu 
pencapaian tujuan pembelajaran. 
      Role playing merupakan salah satu jenis metode. Supardi (2011:206) menyatakan 
bahwa role playing adalah suatu metode mengajar dengan menirukan suatu perbuatan 
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atau kegiatan. Dalam hal ini, metode role playing merupakan bagian dari metode 
simulasi. Sedangkan Hidayati (2002:91) mengemukakan bahwa role playing adalah 
suatu teknik atau cara agar siswa serta guru memperoleh penghayatan nilai-nilai dan 
perasaan. Uno (2010:26) berpendapat bahwa role playing adalah suatu teknik atau 
cara yang bertujuan untuk membantu siswa menemukan makna diri (jati diri) di dunia 
sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan kelompok. Dari pendapat tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa role playing merupakan metode yang digunakan guru 
dalam proses pembelajaran melalui permainan peran dengan cara menirukan suatu 
perbuatan atau kegiatan agar memperoleh pengayatan nilai-nilai dan perasaaan. 
b. Langkah-langkah Pembelajaran Role Playing 
      Isjoni & Ismail (2008:374) mengemukakan bahwa langkah-langkah dalam 
pembelajaran role playing adalah sebagai berikut. 
1) Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 
2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari sebelum kegiatan 
belajar mengajar. 
3) Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya lima orang. 
4) Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 
sudah dipersiapkan. 
6) Masing-masing siswa duduk di kelompoknya masing-masing sambil 
memperhatikan mengamati skenario yang sedang diperagakan. 
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7) Setelah selesai dipentaskan, masing-masing siswa diberikan kertas sebagai 
lembar kerja untuk membahas. 
8) Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulan. 
9) Guru memberikan kesimpulan secara umum. 
10) Evaluasi. 
11) Penutup. 
      Taniredja dkk (2011:107) mengemukakan bahwa langkah-langkah pembelajaran 
role playing adalah sebagai berikut. 
1) Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan ditampilkan. 
2) Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dalam waktu beberapa 
hari sebelum kegiatan belajar mengajar. 
3) Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya lima orang. 
4) Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
5) Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 
sudah dipersiapkan. 
6) Masing-masing siswa berada di kelompoknya sambil mengamati skenario yang 
sedang diperagakan. 
7) Setelah selesai ditampilkan, masing-masing siswa diberikan lembar kerja untuk 
membahas penampilan masing-masing kelompok. 
8) Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya. 





c. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Role Playing 
      Lickona (2013:377) mengemukakan bahwa suatu studi penelitian menemukan 
bahwa role playing (bermain peran) adalah lebih jauhnya metode yang paling efektif 
dalam merangsang minat dan keikutsertaan siswa. Sedangkan Sugihartono (2007:83) 
menyatakan metode role playing dapat mengembangkan penghayatan, tanggung 
jawab, dan terampil dalam memaknai materi yang dipelajari. Sehingga dengan 
penggunaan role playing, pembelajaran yang dihadirkan guru akan lebih menarik dan 
membuat siswa merasakan pengalaman belajar yang baru. Sehingga pembelajaran 
yang dilakukan berpusat kepada siswa. 
      Wahab (2007:110) mengemukakan bahwa model role playing mempunyai 
kelebihan antara lain: 
1) Siswa melatih dirinya memahami dan mengingat bahan yang akan didramakan. 
Sebagai pemain harus memahami, menghayati isi cerita secara keseluruhan, 
terutama untuk materi yang diperankannya. Dengan demikian daya ingatan siswa 
harus tajam dan tahan lama. 
2) Siswa akan terlatih untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada waktu bermain drama 




3) Bakat yang terpendam pada siswa dapat dipupuk sehingga dimungkinkan akan 
muncul bibit seni dari sekolah. Jika seni drama mereka dibina dengan baik 
kemungkinan besar mereka akan menjadi pemain yang baik kelak. 
4) Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina dengan sebaik-baiknya. 
5) Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi tanggung jawab 
dengan sesamanya. 
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadai bahasa yang baik agar mudah dipahami 
orang lain. 
      Pendapat Wahab senada dengan Djamarah & Zain (2006:89) yang memaparkan 
keunggulan dari metode role playing adalah sebagai berikut. 
1) Melatih siswa memahami isi bahan yang didramakan 
2) Siswa akan terlatih dan berinisiatif untuk kreatif 
3) Bakat siswa akan terpupuk sehingga dapat memunculkan bakat seni drama 
4) Kerja sama antar pemain dapat ditumbuhkan dan dibina sebaik-baiknya. 
5) Siswa menjadi terbiasa menerima dan membangun tanggung jawab dengan 
sesamanya. 
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi Bahasa yang  baik agar mudah dipahami 
orang lain. 
      Akan tetapi, metode role playing juga memiliki kelemahan sendiri. Huda 
(2014:211) mengemukakannya sebagai berikut: 
1) Banyaknya waktu yang dibutuhkan. 
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2) Kesulitan menugaskan peran tertentu kepada siswa jika tidak dilatih dengan baik 
3) Ketidakmungkinan menerapkan role playing jika suasana kelas tidak kondusif. 
4) Membutuhkan persiapan yang benar-benar matang yang akan menghabiskan 
waktu dan tenaga. 
5) Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan melalui strategi ini. 
      Oleh karena itu, perlu adanya pengarahan dari guru agar kegiatan pembelajaran 
role playing ini dapat berjalan lancar sesuai dengan tujuan pembelajaran. Sebelum 
pembelajaran berlangsung, guru hendaknya telah menyelesaikan perangkat 
pembelajaran yang mendukung berlangsungnya role playing. Guru juga hendaknya 
ikut serta mengamati perkembangan kelompok yang tampil. 
3. Kurikulum 2013 
a. Penerapan Kurikulum 2013 
      Pendidikan harus membentuk kompetensi siswa yang baik dalam pengetahuan, 
keterampilan, serta sikap dan perilaku. Peningkatan mutu pembelajaran di sekolah 
akan selalu mendapatkan perbaikan-perbaikan secara berkelanjutan. Perbaikan dan 
penyempurnaan pembelajaran di sekolah itu dilakukan melalui perubahan kurikulum 
sekolah oleh pemerintah. Kurikulum bersifat dinamis, harus selalu menyesuaikan 
dengan perkembangan ilmu pengetahuan. Kunandar dalam Majid (2014:79) 
menyebutkan bahwa perubahan kurikulum yang terjadi merupakan hal yang biasa dan 
merupakan suatu keniscayaan dalam rangka mengikuti perkembangan masyarakat 
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yang begitu cepat. Salah satu ciri kurikulum tahun 2013 adalah bersifat tematik 
integratif pada level pendidikan dasar (SD).  
      Sani (2015:45) mengemukakan bahwa Kurikulum 2013 mendefinisikan Standar 
Kompetensi Lulusan (SKL) sesuai dengan yang seharusnya, yakni sebagai kriteria 
mengenai kualifikasi kemampuan lulusan yang mencakup sikap, pengetahuan, dan 
keterampilan. Secara hirarkis, SKL digunakan sebagai acuan untuk menetapkan 
Kompetensi yang bersifat generik pada tiap Tingkat Kompetensi. Kompetensi yang 
bersifat spesifik untuk tiap mata pelajaran. Selanjutnya, Kompetensi dan ruang 
lingkup materi digunakan untuk menentukan Kompetensi Dasar pada pengembangan 
kurikulum tingkat satuan dan jenjang pendidikan. Kompetensi yang bersifat generik 
mencakup tiga ranah yakni sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Ranah sikap 
dipilah menjadi sikap spiritual dan sikap sosial. Penilaian ini diperlukan untuk 
menekankan pentingnya keseimbangan fungsi sebagai manusia seutuhnya yang 
mencakup aspek spiritual dan aspek sosial sebagaimana diamanatkan dalam tujuan 
pendidikan nasional. Uraian revisi Kompetensi Inti untuk tingkat Pendidikan dasar 













Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya. 
Sikap Sosial Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, 
dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 
guru, dan tetangga, dan negara. 
Pengetahuan Memahami pengetahuan faktual, konseptual, procedural, dan 
metakognitif pada tingkat dasar dengan caraa mengamati, menanya, 
dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya 
di rumah, di sekolah, dan tempat bermain. 
Keterampilan  Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, 
kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif dalam bahasa yang jelas, 
sistematis, logis, dan kritis dalam karya yang estetis, dalam gerakan 
yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan 
perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 
      Upaya pemerintah dalam memperbaiki hasil belajar siswa yang mencakup 
pengetahuan, keterampilan, serta sikap dan perilaku melalui Kurikulum 2013 
diharapkan dapat diterapkan secara benar untuk menghasilkan insan cerdas yang 
beriman sesuai tujuan pendidikan nasional, hal ini merupakan pemaparan dari Sani 
(2015:27). Pendapat lain dari Majid (2014:27-28) adalah Kurikulum 2013 merupakan 
bagian dari strategi meningkatkan capaian pendidikan dimana terjadi peningkatan dan 
keseimbangan antara kompetensi sikap (attitude), keterampilan (skill), dan 
pengetahuan (knowledge). Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan penerapan 
Kurikulum 2013, diharapkan pendidikan di Indonesia dapat meningkan hasil belajar 




b. Pembelajaran Tematik 
      Konsep pembelajaran tematik merupakan pengembangan dari pemikiran dua 
orang tokoh pendidikan yakni Jacob tahun 1989 dengan konsep pembelajaran 
interdisipliner dan Fogarty pada tahun 1991 dengan konsep pembelajaran terpadu. 
Poerwadarminta dalam Majid (2014:80) menyebutkan bahwa pembelajaran tematik 
adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa 
mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada murid. 
Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan. 
Majid (2014:85) menyebutkan bahwa pembelajaran tematik merupakan suatu 
pendekatan dalam pembelajaran yang secara sengaja mengaitkan beberapa aspek baik 
dalam intra matapelajaran ataupun antar-mata pelajaran. Dengan adanya pemaduan 
itu peserta didik akan memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara utuh 
sehingga pembelajaran jadi bermakna bagi peserta didik. 
      Dari pendapat beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
tematik merupakan pembelajaran yang menggabungkan suatu konsep dalam beberapa 
bidang studi yang berbeda yang bertujuan agar peserta didik dapat belajar dengan 
lebih baik dan bermakna. Pembelajaran yang dirancang adalah berdasar dari tema-
tema tertentu. 
c. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Sebagai suatu model pembelajaran di sekolah dasar, Majid (2014:89) 
mengembukakan bahwa pembelajaran tematik memiliki karakteristik sebagai berikut.  
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1) Berpusat pada siswa 
Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student centered). Guru berperan 
sebagi fasilitator yang memberikan kemudahan-kemudahan kepada siswa untuk 
melakukan aktifitas belajar. 
2) Memberikan pengalaman belajar langsung 
Siswa dihadapkan pada sesuatu yang nyata (konkret) sebagai dasar untuk 
memahami hal-hal yang lebih abstrak. 
3) Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas 
Pemisahan antar mata pelajaran menjadi tidak begitu jelas. Fokus pembelajaran 
diarahkan kepada pembahasan tema-tema yang paling dekat berkaitan dengan 
kehidupan siswa. 
4) Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 
Dengan menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata pelajaran dalam suatu 
proses pembelajaran, siswa diharapkan mampu memahami konsep-konsep 
tersebut secara utuh. Hal ini diperlukan untuk membantu siswa dalam 
memecahkan maslaah-masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. 
5) Bersifat fleksibel 
Pembelajaran dapat mengaitkan bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan mata 
pelajaran lainnya, bahkan mengaitkan dengan kehidupan siswa dan keadaan 
lingkungan dimana sekolah dan siswa berada. 
6) Menggunakan prinsip belajar sambal bermain dan menyenangkan 
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      Sedangkan Hesti yang mengutip pendapat menurut TIM Pengembang PGSD 
dalam Majid (2014:90) mengemukakan bahwa karakteristik pembelajaran tematik 
adalah sebagai berikut. 
1) Holistik, peristiwa dalam pembelajaran tematik diamati dan dikaji dari beberapa 
bidang studi sekaligus, tidak dari sudut pandang yang terkotak-kotak. 
2) Bermakna, pengkajian suatu fenomena dari berbagai macam aspek, 
memungkinkan terbentuknya semacam jalinan antara skemata yang dimiliki oleh 
siswa, yang pada gilirannya nanti akan memberikan dampak kebermaknaan dari 
materi yang dipelajari. 
3) Otentik, pembelajaran tematik memungkinkan siswa memahami secara langsung 
konsep dan prinsip yang ingin dipelajari. 
4) Aktif, siswa telibat secara aktif dalam proses pembelajaran, mulai perencanaan, 
pelaksanaan, hingga proses evaluasi. 
      Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa karakteristik pembelajaran 
tematik adalah 1) student centered, 2) bermakna, 3) otentik, 4) bersifat fleksibel, dan 
5) menggunakan prinsip belajar sambil bermain. Pembelajaran tematik memiliki 
kelebihan. Majid (2014:92) mengemukakannya sebagai berikut: 
1) Menyenangkan karena berangkat dari minat dan kebutuhan anak didik. 
2) Memberikan pengalaman dan kegiatan belajar-mengajar yang relevan dengan 
tingkat perkembangan dan kebutuhan anak didik. 
3) Hasil belajar dapat bertahan lama karena lebih berkesan dan bermakna. 
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4) Mengembangkan keterampilan berpikir anak didik sesuai dengan persoalan yang 
dihadapi. 
5) Menumbuhkan keterampilan sosial melalui kerja sama. 
6) Memiliki sikap toleransi, komunikasi, dan tanggap terhadap gagasan orang lain. 
7) Menyajikan kegiatan yang bersifat nyata sesuai dengan persoalan yang dihadapi 
dalam lingkungan anak didik. 
d. Penilaian Autentik untuk Pembelajaran 
      Penerapan Kurikulum 2013 di tingkat satuan pendidikan juga berdampak pada 
penilaian dan evaluasi yang dilakukan oleh guru. Guru dapat melakukan penilaian 
dengan observasi, catatan harian, hasil interview, ujian, dan lain sebagainya. 
Penilaian yang tepat tidak hanya menunjukkan perilaku belajar siswa secara lengkap, 
tetapi juga perilaku siswa dalam kehidupan nyata.  
      Sani (2015:204-206) mengemukakan bahwa dalam penerapan Kurikulum 2013, 
metode penilaian yang harus digunakan di sekolah telah ditetapkan dalam 
Permendikbud No. 66 Tahun 2013 tentang Standar Penilaian Pendidikan. Penilaian 
yang digunakan harus mencakup ranah sikap, pengetahuan, dan keterampilan. Teknik 
dan instrumen yang digunakan untuk penilaian kompetensi sikap, pengetahuan, dan 
keterampilan menurut peraturan tersebut adalah sebagai berikut. 
1. Penilaian kompetensi sikap 
     Pendidik melakukan penilaian kompetensi sikap melalui observasi, penilaian diri, 
penilaian “teman sejawat” (peer evaluation) oleh peserta didik dan jurnal. Instrument 
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yang digunakan untuk observasi, penilaian diri, dan penilaian antar peserta didik 
adalah daftar cek atau skala penilaian (rating scale) yang disertai rubrik, sedangkan 
pada jurnal berupa catatan pendidik. 
a. Observasi merupakan teknik penilaian yang dilakukan secara berkesinambungan 
dengan menggunakan indra, baik secara langsung maupun tidak langsung dengan 
menggunakan pedoman observasi yang berisi sejumlah indikator perilaku yang 
diamati. 
b. Penilaian diri merupakan teknik penilaian dengan cara meminta peserta didik 
untuk menemukan kelebihan dan kekurangan dirinya dalam konteks pencapaian 
kompetensi. 
c. Penilaian antar peserta didik merupakan teknik penilaian dengan cara meminta 
peserta didik untuk saling menilai terkait dengan pencapaian kompetensi. 
Instrumen yang digunakan berupa lembar penilaian antar peserta didik. 
d. Jurnal merupakan catatan pendidik di dalam dan di luar kelas yang berisi 
informasi hasil pengamatan tentang kekuatan dan kelemahan peserta didik yang 
berkaitan dengan sikap dan perilaku. 
2. Penilaian Kompetensi Pengetahuan 
      Pendidik menilai kompetensi pengetahuan melalui tes tulis, tes lisan, dan 
penugasan. 
a. Instrumen tes tertulis berupa soal pilihan ganda, isian, jawaban singkat, benar-




b. Instrumen tes lisan berupa daftar pertanyaan. 
c. Instrumen penugasan berupa pekerjaan rumah dan/atau projek yang dikerjakan 
secara individual atau kelompok sesuai dengan karakteristik tugas. 
3. Penilaian Kompetensi Keterampilan 
      Pendidik menilai kompetensi keterampilan melalui penilaian kinerja, yaitu 
penilaian yang menuntu peserta didik mendemonstrasikan suatu kompetensi tertentu 
dengan menggunakan tes praktik, projek dan penilaian portofolio. Instrumen yang 
digunakan berupa daftar cek atau skala penilaian yang dilengkapi rubrik. 
a. Tes praktik adalah penilaian yang menuntut respons berupa keterampilan 
melakukan suatu aktivitas atau perilaku sesuai dengan tuntuan kompetensi. 
b. Proyek adalah tugas-tugas belajar yang meliputi kegiatan perencanaan, 
pelaksanaan, dan pelaporan baik secara tertulis maupun lisan dalam waktu 
tertentu. 
c. Penilaian portofolio adalah penilaian yang dilakukan dengan cara menilai 
kumpulan seluruh karya peserta didik dalam bidang tertentu yang bersifat 
reflektif-integratif untuk mengetahui minat, perkembangan, prestasi, dan/atau 
kreativitas peserta didik dalam kurun waktu tertentu. Karya tersebut dapat 
berbentuk tindakan nyata yang mencerminkan kepedulian peserta didik terhadap 
lingkungannya. 
      Pendapat lain dari Prijowuntanto (2016:58) mengenai penilaian dalam kurikulum 
2013 adalah alat yang digunakan untuk mengukur ketercapaikan kompetensi siswa 
dapat dibedakan menjadi dua yaitu tes dan non tes. Tes digunakan untuk menilai 
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kemampuan siswa dalam ranah kognitif. Non tes digunakan untuk menilai 
kemampuan siswa dalam ranah psikomotorik dan afektif. Alat penilaian non tes yang 
digunakan untuk menilai ranah afektif antara lain skala sikap, modifikasi skala likert, 
daftar baik buruk, observasi, dan sebagainya. 
      Penelitian ini menitik beratkan pada karakter tanggung jawab. Penilaian karakter 
ini dimaksudkan untuk mendeteksi sejauh mana karakter yang terbentuk dalam diri 
peserta didik. Guru menggali informasi dari peserta didik. Informasi ini diperoleh 
guru dari observasi perilaku peserta didiknya. Perilaku seseorang pada umumnya 
menunjukkan kecenderungan seseorang dalam sesuatu hal. Observasi perilaku dapat 
dilakukan menggunakan daftar centang (checklist) dan rating scale, yang memuat 
perilaku-perilaku tertentu yang diharapkan muncul dari siswa pada umumnya, atau 
dalam keadaan tertentu. Ada beberapa model skala yang dikembangkan oleh pakar 
untuk mengukur sikap, salah satunya adalah Skala Likert. Checklist yang digunakan 
dalam penelitian ini dikembangkan untuk mengobservasi siswa selama pembelajaran 
menggunakan role playing, sedangkan rating scale dikembangkan dalam bentuk 
angket yang berpedoman pada Skala Likert. 
4. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
      Siswa sekolah dasar adalah siswa yang berada pada masa kanak-kanak akhir yang 
berlangsung dari usia enam hingga dua belas tahun. Karakteristik utama siswa 
sekolah dasar adalah menampilkan perbedaan-perbedaan individual di antaranya, 
perbedaan dalam intelegensi, kemampuan dalam kognitif dan bahasa, perkembangan 
kepribadian dan perkembangan fisik. 
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      Jean Piaget dalam Syah, (2003: 26) membagi tahap perkembangan kognitif anak 
dalam empat tahap, sebagai berikut. 
a. Tahap Sensori Motor (0-2 tahun) 
      Anak mulai belajar dan mengendalikan lingkungannya melalui kemampuan panca 
indra dan gerakannya. Perilaku bayi pada tahap ini semata-mata berdasarkan pada 
stimulus yang diterimanya. Usia delapan bulan bayi memiliki pengetahuan objek 
permanen yaitu walaupun objek pada suatu saat tak terlihat di depan matanya, tak 
berarti objek itu tidak ada. Bayi sebelum usia delapan bulan pada umumnya 
beranggapan benda yang tak mereka lihat berarti tak ada. Pada tahap ini, bayi 
memiliki dunianya berdasarkan pengamatannya atas dasar gerakan/aktivitas yang 
dilakukan orang-orang di sekelilingnya. 
b. Tahap Pra Operasional (2-7 tahun) 
      Pada tahap ini anak sudah mampu berpikir sebelum bertindak, meskipun 
kemampuan berpikirnya belum sampai pada tingkat kemampuan berpikir logis. Masa 
2-7 tahun, kehidupan anak juga ditandai dengan sikap egosentris, di mana anak 
berpikir subjektif dan tidak mampu melihat objektifitas pandangan orang lain, 
sehingga anak sukar menerima pandangan orang lain. Ciri lainnya adalah 
ketidakmampuannya membedakan bahwa dua objek yang sama memiliki massa, 
jumlah atau volume yang tetap walau bentuknya berubah-ubah. Pada tahap ini anak 
belum berpikir abstrak, maka anak-anak di usia ini lebih mudah belajar jika guru 
melibatkan penggunaan benda yang kongkrit daripada menggunakan hanya kata-kata. 
c. Tahap Kognitif Operasional (7-11 tahun) 
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      Pada umumnya, pada tahap ini anak-anak sudah memiliki kemampuan memahami 
konsep konservasi (concept of conservacy), yaitu meskipun suatu  benda berubah 
bentuknya, namun masa, jumlah atau volumenya adalah tetap. Anak juga sudah 
mampu melakukan observasi, menilai dan mengevaluasi sehingga mereka tidak 
seegosentris sebelumnya. Kemampuan berpikir anak pada tahap ini masih dalam 
bentuk kongkrit, anak belum mampu berpikir abstrak, sehingga mereka hanya mampu 
menyelesaikan soal-soal pelajaran yang bersifat kongkret. Aktivitas pembelajaran 
yang melibatkan siswa dalam pengalaman langsung sangat efektif dibandingkan 
penjelasan guru dalam bentuk verbal (kata-kata). 
d. Tahap Formal Operasional (11-15 tahun)  
      Pada tahap ini, kemampuan siswa sudah berada pada tahap berpikir abstrak. 
Siswa mampu mengajukan hipotesa, menghitung konsekuensi yang mungkin terjadi 
serta menguji hipotesa yang dibuat. Jika dihadapkan pada suatu persoalan, siswa pada 
tahap perkembangan operasional mampu memformulasikan semua kemungkinan dan 
menentukan kemungkinan yang paling mungkin terjadi berdasarkan kemampuan 
berpikir analisis dan logika. 
      Suparno (2001:70) berpendapat bahwa tahap operasional konkret tetap ditandai 
dengan sistem operasi berdasarkan apa-apa yang kelihatan nyata/kongkret. Anak 
masih menerapkan logika berpikir pada barang-barang yang kongkret, belum bersifat 




      Purwanti & Widodo (2005:98) mengemukakan bahwa operasional kongkret 
ditandai dengan minat besar terhadap aktivitas dengan teman-teman sebaya dan 
meningkatnya keinginan untuk diterima sebagai anggota kelompok. 
      Berdasarkan teori tersebut, siswa kelas IV termasuk ke dalam tahap operasional 
kongkret dimana siswa mulai berpikir kongkret, mengembangkan pemikiran logis, 
masih sangat terikat pada fakta-fakta perseptual, artinya anak mampu berpikir logis, 
tetapi masih terbatas pada objek-objek kongkret. Pembelajaran hendaknya 
disesuaikan dengan karakteristik dari siswa. Metode role playing dapat diterapkan 
untuk siswa kelas IV SD, melalui metode ini siswa dapat bekerja sama dalam 
kelompok dan mengembangkan karakter tanggung jawab dalam masing-masing 
individu untuk memperoleh keberhasilan bersama. 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 
      Penelitian dahulu yang berkaian dengan penelitian ini adalah: 
1. Penelitian Dedi Rizkia Saputra (Skripsi, 2014) yang berjudul “Penerapan Metode 
Role Playing untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS pada Siswa Kelas V SD N 2 
Kecemen, Manisrenggo, Klaten”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model 
pembelajaran role playing meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari 
hasil penelitian yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa pada kondisi awal 
hanya sebesar 59,64% meningkat pada siklus I menjadi 67,86% dan meningkat 
lagi pada siklus II menjadi 75%. 
2. Prestiana (Skripsi, 2013) yang berjudul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar IPS 
Menggunakan Metode Role Playing pada Siswa Kelas VA SD N Panjatan 
31 
 
Kabupaten Kulon Progo”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa untuk hasil 
belajar siswa dari 20% meningkat pada siklus I menjadi 77,76%, meningkat lagi 
pada siklus II menjadi 93,4%, kemudian menigkat lagi pada siklus III menjadi 
100%. Untuk aspek afektif siswa pada siklus I menunjukkan hasil 26,67%, 
meningkat pada siklus II menjadi 33,33%, kemudian meningkat lagi pada siklus 
III menjadi 60%. Untuk aspek psikomotor siswa pada siklus I menunjukkan hasil 
13.33%, meningkat pada siklus II menjadi 20%, kemudian meningkat lagi pada 
siklus III menjadi 40%. Hasil pengamatan dari siklus I ke siklus II maupun siklus 
III menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan metode role playing 
dalam pembelajaran IPS menunjukkan peningkatan dan perbaikan. 
      Penelitian ini berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya seperti yang telah 
disebutkan di atas, akan tetapi saling terkait dan mendukung. Persamaannya adalah 
pengunaan model pembelajaran role playing untuk meningkatkan hasil belajar. 
Sedangkan perbedaannya adalah dalam penelitian ini peneliti memfokuskan pada 
karakter tanggung jawab pada siswa kelas IV. 
C. Kerangka Berpikir 
      Siswa sekolah dasar yang memiliki tanggung jawab atas dirinya sendiri akan 
mampu memahami hak dan kewajibannya. Sehingga tugas-tugas yang diberikan akan 
secara tanggung jawab dikerjakannya. Perilaku peserta didik tidak lepas dari 
lingkungan masyarakat dan sekolah. Siswa sekolah dasar lebih cenderung menirukan 
perilaku orang-orang di sekitarnya. Keadaan siswa yang bertanggung jawab ini 
kurang terlihat pada siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. Siswa kelas ini teramati 
32 
 
kurang bertanggung jawab pada tugas yang diberikan, kurang memperhatikan saat 
pembelajaran, dan kurang tertib terhadap aturan sekolah. Penanaman karakter 
menjadi tanggung jawab bersama. Seperti halnya di sekolah. Hal ini harus 
dilaksanakan secara menyeluruh, artinya seluruh komponen sekolah harus menjadi 
teladan yang baik bagi peserta didik. 
      Karakter merupakan bekal yang penting bagi penerus bangsa, agar bangsa ini 
menjadi bangsa yang kuat. Upaya meningkatkan karakter tanggung jawab di sekolah 
dapat dilakukan secara terintegrasi melalui proses belajar mengajar. Metode 
pembelajaran adalah suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 
pembelajaran di kelas guna mencapai tujuan pembelajaran. Ada banyak metode 
pembelajaran, salah satunya adalah metode role playing.  
      Role playing dimungkinkan dapat mendorong siswa untuk berkerja sama dan 
membagi tanggung jawab. Metode role playing diharapkan dapat mendorong siswa 
untuk saling bekerjasama dan membuat siswa bertanggung jawab terhadap tugasnya 



























        Gambar 1. Skema Kerangka Berpikir. 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
      Berdasarkan kerangka berpikir di atas, amak dapat diajukan pertanyaan penelitian 
sebagai berikut: ”Bagaimana metode role playing dalam meningkatkan karakter 
tanggung jawab siswa?” 
 
Kurangnya karakter 
tanggung jawab siswa 
Penggunaan metode role playing 
diharapkan dapat meningkatkan 
tanggung jawab siswa 







A. Desain Penelitian Tindakan 
      Jenis penelitian yang dilakukan merupakan penelitian berbasis tindakan kelas 
(classroom action research) atau yang biasa disebut dengan PTK. Mulyasa (2013:11) 
mengemukakan bahwa penelitian tindakan kelas merupaan suatu upaya untuk 
mencermati kegiatan belajar sekelompok peserta didik dengan memberikan sebuah 
tindakan (treatment) yang sengaja dimunculkan. Tindakan tersebut dilakukan oleh 
guru, oleh guru bersama-sama dengan peserta didik, atau oleh peserta didik di bawah 
bimbingan dan arahan guru, dengan maksud untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas pembelajaran. 
      Penelitian ini merupakan penelitian tindakan yang berkolaborasi dengan guru. 
Peneliti bekerja sama dengan guru kelas IV untuk melakukan tindakan terhadap 
karakter siswa kelas IV di SD N 3 Somopuro. Penelitian tindakan kelas ini ditujukan 
guna meningkatkan karakter tanggung jawab pada siswa melalui metode role playing 
pada pembelajaran tematik. 
 
B. Waktu Penelitian 
      Penelitian ini dilakukan pada tahun ajaran semester genap pada bulan Februari di 




C. Deskripsi Tempat Penelitian 
      Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD N 3 Somopuro yang beralamat di 
dusun Ngudiredjo, desa Somopuro, Kecamatan Jogonalan, Kabupaten Klaten. Setting 
dalam penelitian tindakan kelas ini adalah setting di dalam ruang kelas IV, yaitu pada 
waktu kegiatan pembelajaran tematik yang berlangsung di SD N 3 Somopuro, 
Jogonalan, Klaten. 
D. Subjek dan Karakteristiknya 
      Penelitian tindakan kelas (PTK) ini mengambil subjek siswa dan guru kelas IV 
SD N 3 Somopuro. Jumlah seluruh siswa kelas IV SD N 3 Somopuro adalah 23 orang 
siswa yang terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Sedangkan objek 
penelitian adalah pembelajaran tematik kelas IV SD N 3 Somopuro, Jogonalan, 
Klaten. 
E. Skenario Tindakan 
       Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang terstruktur. Arikunto (2010:93) 
mengutip pendapat Kemmis dan MC Taggart yang mengemukakan bahwa penelitian 
itu terdiri dari beberapa siklus. Sedangkan di dalam siklus masih terdapat beberapa 
komponen yang harus diperhatikan oleh peneliti yaitu: (1) perencanaan (planning), 
(2) tindakan (action) dan observasi (observation), serta refleksi (reflection). Jika 
divisualialisasi dalam bentuk gambar, penelitian model Kemmis dan MC. Tanggart 
ini tampak pada gambar sebagai berikut ini. 
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Gambar 2. Model Penelitian Tindakan Kemmis & Taggart. 
 
Gambar 2. Model Penelitian Tindakan Kemmis & Taggart. 
      Adapun uraian dari gambar di atas adalah sebagai berikut: 
1. Perencanaan (Planning) 
      Penyusunan rencana merupakan tindakan yang akan dilakukan untuk 
meningkatkan sikap tangung jawab pada siswa. Pada tahap ini peneliti dan guru kelas 
merencanakan apa saja yang akan dilakukan untuk mengatasi masalah yang ada di 
kelas berdasarkan hasil pengamatan awal. Setelah peneliti dan guru kelas mempunyai 
persamaan persepsi terhadap permasalahan siswa dalam sikap tanggung jawabnya, 




      Dengan melihat kondisi siswa dan permasalahan yang ada di dalam kelas, peneliti 
bersama guru kelas memutuskan untuk menggunakan metode role playing yang 
diyakini mampu meningkatkan sikap tanggung jawab pada siswa. Hasil dari 
perencanaan adalah sebagai berikut. 
a. Peneliti dan guru kelas menetapkan waktu pelaksanaan penelitian tindakan kelas 
dan menyesuaikan dengan jadwal sekolah dan kondisi siswa agar siswa tidak 
merasa bosan. 
b. Peneliti bersama dengan guru menyusun/meyiapkan scenario yang akan 
ditampilkan. 
c. Guru menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari scenario dalam waktu 
beberapa hari sebelum kegiatan belajar mengajar. 
d. Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya empat sampai lima orang. 
e. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai. 
f. Guru memanggil kelompok yang telah ditunjuk untuk melakonkan scenario yang 
sudah dipersiapkan. 
g. Siswa lain yang tidak maju berada di kelompoknya masing-masing sambil 
mengamati scenario yang sedang diperagakan. 
h. Setelah semua kelompok tampil, masing-masing siswa diberikan lembar kerja 
untuk membahas penampilan masing-masing kelompok. 
i. Evaluasi. 





      Peneliti melaksanakan tindakan pembelajaran menurut skenario yang telah 
disiapkan sebelumnya, yaitu tindakan dipandu oleh perencanaan yang telah disusun 
secara rasional berdasarkan kurikulum 2013. Sehingga sifat skenario tindakan adalah 
fleksibel dan terbuka terhadap perubahan dalam pelaksanaannya. Dengan kata lain, 
tindakan bersifat dinamis, serta memerlukan keputusan cepat terhadap sesuatu yang 
perlu dilakukan. Pada langkah ini guru kelas melaksanakan kegiatan belajar mengajar 
melalui pembelajaran tematik. 
Langkah-langkah yang dilakukan sebagai berikut : 
a. Guru menyiapkan perangkat pembelajaran yang akan digunakan. 
b. Siswa memperhatikan materi yang disampaikan guru. 
c. Siswa menerima instruksi untuk memilih peran yang akan ditampilkan.  
d. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan undian. 
e. Siswa berkumpul dalam kelompoknya masing-masing. 
f. Siswa berdiskusi dalam kelompok untuk menentukan peran masing-masing 
anggota. 
g. Siswa berkesempatan untuk mempersiapkan diri berlatih dalam kelompok. 
h. Pelaksanaan bermain peran. 
i. Evaluasi atau tindak lanjut yang berupa diskusi dan tanya jawab. 





3. Observasi  
      Observasi dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh terhadap perbaikan dan 
peningkatan proses pembelajaran, pengaruh tindakan yang dilaksanakan berorientasi 
ke masa yang akan datang, dan memberikan dasar bagi kegiatan refleksi yang lebih 
kritis. Hal yang telah diungkapkan di atas semuanya dicatat dalam kegiatan observasi 
yang terencana secara fleksibel dan terbuka. 
4. Refleksi  
      Refleksi adalah kegiatan mengkaji dan mempertimbangkan hasil yang diperoleh 
dari pengamatan. Data atau hasil perubahan setelah adanya tindakan dianalisis 
kemudian dijadikan acuan perubahan atau perbaikan tindakan yang dianggap perlu 
untuk dilakukan pada tindakan selanjutnya. 
      Apabila pada tindakan pertama hasil dari penelitian masih belum sesuai dengan 
tujuan yang diharapkan, maka dapat dilakukan perubahan rencana tindakan pada 
siklus berikutnya dengan mengacu pada hasil evaluasi sebelumnya. Dalam upaya 
memperbaiki tindakan pada siklus yang berikutnya perlu dilakukan pemeriksaan 
terhadap catatan-catatan hasil observasi, baik proses maupun hasil. 
F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
      Teknik pengumpulan data adalah cara yang dilakukan oleh peneliti untuk 
mengumpulkan data. Kasbolah (1998: 85) mengemukakan bahwa ketepatan metode 
yang digunakan untuk mengumpulkan data sangat besar pengaruhnya terhadap 
kualitas data yang diperoleh. Terdapat beberapa teknik yang dapat digunakan untuk 
pengumpulan data seperti tes, wawancara, observasi, dokumentasi, angket, dan lain 
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sebagainya. Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
sebagai berikut : 
1. Observasi  
      Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengamati 
kejadian yang berlangsung. Observasi dalam penelitian ini akan digunakan sebagai 
data primer. Observasi difokuskan pada tingkah laku siswa kelas IV SD N 3 
Somopuro yang menunjukkan perilaku tanggung jawab di setiap tindakannya di 
sekolah. Teknik observasi ini juga diterapkan pada saat pelaksanaan kegiatan bermain 
peran pada saat tindakan. Observasi yang digunakan menggunakan daftar centang 
(checklist). 
2. Angket 
      Azwar (2016:87) mengungkapkan bahwa salah satu aspek yang sangat penting 
guna memahami sikap dan perilaku adalah masalah pengungkapan (assessment) atau 
pengukuran (measurement) sikap. Angket dalam penelitian ini digunakan untuk 
menggali tentang perilaku tanggung jawab pada diri siswa. Angket adalah instrument 
penelitian yang berupa daftar pertanyaan untuk memperoleh keterangan dari sejumlah 
responden. Angket dapat disebut sebagai wawancara tertulis, karena isi angket 
merupakan satu rangkaian pertanyaan tertulis yang ditujukan kepada responden dan 
diisi sendiri oleh responden. Angket yang dipakai dalam penelitian ini adalah jenis 
angket tertutup. Angket tertutup adalah angket yang jawabannya telah disediakan, 
responden tinggal memilih jawaban yang sesuai, misalkan mencentang pada kolom 
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selalu, sering, jarang, kadang-kadang, ataupun tidak pernah yang terdapat setelah 
pernyataan. 
      Azwar (2016:98) mengemukakan bahwa pernyataan sikap biasanya terdiri atas 25 
sampai 30 pernyataan sikap. Sebagian berupa pernyataan favorabel dan sebagian 
tidak favorabel yang sudah dipilih berdasarkan kualitas isi dan analisis statistika 
terhadap kemampuan pernyataan itu dalam mengungkap sikap kelompok. Azwar 
(2016:107) juga menambahkan bahwa dengan demikian pernyataan yang disajikan 
tidak semua positif atau semua negatif yang dapat mendatangkan kesan seakan-akan 
isi skala yang bersangkutan seluruhnya memihak atau sebaliknya seluruhnya tidak 
mendukung objek sikap. Variasi pernyataan favorabel dan tidak favorabel akan 
membuat responden memikirkan lebih hati-hati isi pernyataan sebelum memberikan 
respons sehingga stereotipe responden dalam menjawab dapat dihindari. 
      Angket dalam penelitian ini digunakan sebagai data sekunder. Sebelum diberikan 
tindakan yang berupa penerapan model pembelajaran role playing, siswa diberikan 
angket pra tindakan. Agket ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa 
dalam berperilaku tanggung jawab. Selanjutnya, peneliti melakukan tindakan berupa 
penerapan model pembelajaran role playing sebagai sarana upaya meningkatkan 
karakter tanggung jawab pada siswa. Setelah pemberian tindakan, akan diberikan 
angket pasca tindakan. Pasca tindakan ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya 
peningkatan tanggung jawab pada diri siswa setelah diberi tindakan yang berupa 




      Studi dokumentasi dilakukan dengan penggunaan hasil asesmen dan beberapa 
foto perilaku siswa saat pembelajaran berlangsung. Dengan dokumentasi ini, peneliti 
dapat memperoleh informasi dari bermacam-macam sumber tertulis atau dokumen 
yang ada pada subjek. 
      Instrumen penelitian berfungsi untuk memperoleh data yang dibutuhkan peneliti 
dalam proses pengumpulan informasi selama melakukan tindakan. Arikunto 
(2010:203) berpendapat bahwa instrumen adalah alat atau fasilitas yang digunakan 
oleh peneliti dalam mengumpulkan data supaya pekerjaannya lebih mudah dan 
hasilnya dapat dipertanggung jawabkan.  
      Sementara Sugiyono (2009:148) mengemukakan bahwa instrumen penelitian 
adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial 
yang diamati. Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dalam penelitian ini instrumen 
yang digunakan menggunakan angket tertutup yang diberikan kepada siswa. Berikut 
adalah instumen yang digunakan dalam penelitian ini : 
1. Observasi  
      Instumen observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi 
perilaku tanggung jawab siswa selama pembelajaran menggunakan role playing. 
Observasi ini menggunakan daftar centang, dimana guru mengamati perilaku 
siswanya dan mencatatnya pada lembar observasi. Adapun kisi-kisi lembar observasi 
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untuk menggambarkan kemampuan tanggung jawab siswa kelas IV adalah sebagai 
berikut. 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Observasi Partisipasi Siswa dalam Penerapan Role 
Playing 
No Kegiatan Aspek Pengamatan Ya Tidak 
1. Kegiatan 
awal 
a. Menyiapkan hal-hal yang 
digunakan untuk bermain peran 
  





a. Bersedia memainkan peran yang 
ditujukan kepadanya 
  
  b. Bertanggung jawab dengan peran 
yang dimainkan 
  
  c. Bertingkah laku sesuai dengan 
jalan cerita 
  





a. Menjawab pertanyaan guru 
seputar teks secara lisan dengan 
jawaban yang tepat 
  
  b. Menutup kegiatan bermain peran 
dengan salam 
  
Nilai maksimal = 8 
Setelah nilai didapatkan, kemudian dikategorikan dalam tabel berikut ini. 
Tabel 3. Kategori penilaian observasi tingkat tanggung jawab siswa dalam role 
playing. 
Tingkat penilaian Kategori 
7-8 Sangat Bertanggung Jawab 
5-6 Bertanggung Jawab 
3-4 Cukup Bertanggung Jawab 
1-2 Kurang Bertanggung Jawab 






Angket digunakan untuk data sekunder. Angket digunakan dalam pra tindakan dan 
pasca tindakan. Kisi-kisi yang digunakan untuk menilai tanggung jawab siswa adalah 
sebagai berikut.  
Tabel 4. Kisi-Kisi Karakter Tanggung Jawab untuk Kelas IV 
No. Indikator 











1. Melaksanakan kewajiban 





2. Melaksanakan tugas 
sesuai dengan 
kemampuan 





3. Menaati tata tertib 




4. Menjaga fasilitas sekolah 2 1 3 15, 25 20 
5. Menjaga kebersihan 
lingkungan 2 1 3 1, 19 3 
JUMLAH ITEM 15 10 25 15 10 
       
      Berdasarkan kisi-kisi di atas maka terdapat kriteria penilaian yang digunakan 
untuk mengukur perilaku tanggung jawab siswa. Penilaian yang digunakan 
menggunakan skala. Arti dari skala adalah ukuran-ukuran berjenjang. Skala penilain 
yang digunakan dalam penilaian ini adalah selalu, sering, jarang, kadang-kadang, dan 
tidak pernah. Angket seperti ini merupakan angket yang semodel dengan Skala 
Likert. Untuk memudahkan, ukuran kualitatif “selalu, sering, jarang, kadang-kadang, 
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dan tidak pernah” dapat dikuantitatifkan (diubah menjadi bilangan) agar mudah 
menghitungnya. Azwar (2016:99) mengemukakan bahwa skor individu pada skala 
sikap yang merupakan skor sikapnya adalah jumlah skor dari keseluruhan penyataan 
yang ada dalam skala. Penilaian tanggung jawab siswa dapat dilakukan sebagai 
berikut : 
Tabel 5. Penilaian Perilaku Tanggung Jawab Siswa 
No. Skala Skor untuk pernyataan 
positif 
Skor untuk pernyataan 
negatif 
1. Selalu 5 1 
2. Sering 4 2 
3. Kadang-kadang 3 3 
4. Jarang 2 4 
5. Tidak Pernah 1 5 
Keterangan: 
Skala yang digunakan dalam penilaian perilaku tanggung jawab yaitu menggunakan 5 
pilihan jawaban, yaitu : 
a. Selalu, apabila siswa terus menerus melakukan tindakan yang dinyatakan dalam 
instrumen secara konsisten. 
b. Sering, apabila siswa sudah melalukan tindakan yang dinyatakan dalam 
instrumen dan mulai konsisten. 
c. Kadang-kadang, apabila siswa sudah melakuakn tindakan yang dinyatakan 
dalam instrumen tetapi belum konsisten. 




e. Tidak pernah, apabila siswa tidak melakukan tindakan yang dinyatakan dalam 
instrumen. 
  
G. Kriteria Keberhasilan Tindakan 
      Kriteria keberhasilan dalam penelitian ini yaitu berdasarkan hasil pengukuran 
skala perilaku siswa. Penelitian ini dikatakan berhasil apabila : 
1. Hasil karakter tanggung jawab siswa pasca tindakan lebih besar dari hasil pra 
tindakan. 
2. Hasil pasca tindakan menunjukkan seluruh siswa di kelas IV SD N 3 Somopuro 
memiliki karakter minimal bertanggung jawab.  
 
H. Teknik Analisis Data 
      Analisis data pada dasarnya bertujuan mengolah informasi kuantitatif maupun 
kualitatif sedemikian rupa sampai informasi itu menjadi lebih bermakna. Penelitian 
tindakan kelas merupakan penelitian kasus di suatu kelas, yang hasilnya tidak untuk 
digeneralisasikan ke kelas atau ke tempat yang lain. Analisis data dalam penelitian 
tindakan kelas ini yaitu kegiatan yang dilakukan oleh tim peneliti, berawal dari 
komponen tindakan dalam satu siklus ke siklus lain sampai tercapai fokus utama 
rencana (plan) dan tindakan (action). Dengan kata lain, analisis data yang digunakan 
di dalam penelitian yaitu melalui dua cara analisis data kualitatif dan analisis data 
kuantitatif. Teknik analisis ini digunakan untuk mengungkapkan penerapan model 
pembelajaran role playing dalam meningkatan perilaku tanggung jawab. 
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1. Analisis Data Kuantitatif 
      Analisis data kuantitatif didapat dari skor observasi pengukuran perilaku 
tanggung jawab siswa dan angket tanggung jawab siswa. Data kuantitatif yang berupa 
nilai kemudian dikategorikan menjadi sangat baik, baik, cukup baik, tidak baik, dan 
sangat tidak baik, Sugiyono (2012:135). Dalam penelitian ini, kriteria tersebut 
dikembangkan menjadi sangat bertanggung jawab, bertanggung jawab, cukup 
bertanggung jawab, kurang bertanggung jawab, dan tidak bertanggung jawab. Azwar 
(2016:99) mengemukakan bahwa skor individu pada skala sikap yang merupakan 
skor sikapnya adalah jumlah skor dari keseluruhan penyataan yang ada dalam skala. 
Maka, nilai yang diperoleh siswa dapat diperoleh melalui rumus berikut ini. 
    
   Skor perolehan 
Nilai   =                                              X 100 
   Skor Maksimal 
 
Setelah didapatkan nilai tanggung jawab siswa, kemudian nilai dikategorikan dalam 
katergori berikut ini. 
Tabel 6. Kategori Penilaian Instrumen Tanggung Jawab Siswa. 
Tingkat penilaian Kategori 
80-100 Sangat Bertanggung Jawab 
66-79 Bertanggung Jawab 
56-65 Cukup Bertanggung Jawab 
40-55 Kurang Bertanggung Jawab 
0-39 Tidak Bertanggung Jawab 
(Arikunto, 2006: 245)  
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2. Analisis Hasil Kualitatif 
      Analisis data kualitatif digunakan untuk mengetahui secara kualitatif hasil 
penelitian tindakan yang dilakukan. Analisis data dimulai dari awal hingga akhir 
pengumpulan data penelitian. Analisis ini dilakukan melalui analisis deskriptif 
kualitatif dengan data yang diperoleh dari observasi dan dokumentasi. Hasil analisis 
yang telah diperoleh berbentuk kalimat-kalimat deskriptif. Langkah-langkah yang 
digunakan untuk menganalisis data deskriptif kualitatif seperti yang diutarakan 
Sugiyono (2011: 337) dari Miles dan Huberman, adalah sebagai berikut. 
a. Reduksi Data  
      Reduksi data adalah proses merangkum, memilih, dan memfokuskan data pada 
poin-poin penting, sehingga memberikan gambaran yang jelas untuk mempermudah 
peneliti dalam mengumpulkan data. 
b. Penyajian Data  
      Penyajian data adalah proses untuk menyusun data supaya lebih mudah untuk 
dipahami. Penyajian data dapat dilakukan dengan bentuk uraian, bagan, dan 
sebagainya.  
c. Penarikan Kesimpulan  
      Kesimpulan yang diperoleh merupakan suatu hal yang bisa dijadikan sesuatu 
untuk mengungkap hal yang sebelumnya masih belum jelas. Penarikan kesimpulan 
dimulai dengan menentukan kesimpulan sementara dari hasil siklus I hingga 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini dilaukan di SD N 3 Somopuro yang berlokasi di 
Ngudiredjo, Jogonalan, Klaten. Penelitian yang dilaksanakan di SD N 3 Somopuro ini 
adalah penelitian tentang karakter tanggung jawab yang dimiliki oleh siswa kelas IV 
yang dilaksanakan pada saat pembelajaran tematik berlangsung. Penelitian ini 
dilaksanakan pada bulan Februari. Pengumpulan data penelitian dilakukan 
menggunakan lembar observasi dan angket untuk siswa. Kemudian setelahnya akan 
dibahas mengenai pelaksanaan tindakan kelas menggunakan role playing pada setiap 
siklusnya. 
1. Deskripsi Pembelajaran Pratindakan 
Observasi pada pra tindakan ini dilakukan dalam satu kali pertemuan yaitu pada 
hari Selasa, 13 Februari 2018 selama 1 x 35 menit. Tahapan yang dilakukan pada pra 
tindakan ini, peneliti hanya mengamati proses pembelajaran yang dilakukan guru dan 
siswa. 
Berdasarkan observasi yang peneliti amati pada proses perencanaan, guru tanpa 
berkolaborasi dengan peneliti mengadakan kegiatan literasi. Pada awal pembelajaran, 
guru menyapa siswa kemudian melakukan memeriksa kehadiran siswanya. Dari 23 
siswa, 2 siswa tidak berangkat, satu siswa tidak berangkat tanpa keterangan 
sedangkan siswa satunya tidak berangkat dikarenakan sakit. Setelah presensi, guru 
meminta siswa untuk membuka buku siswa halaman 142 yang terdapat teks Indahnya 
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Kebersamaan. Siswa diminta untuk membaca bergilir, apabila guru menyebutkan 
nama siswa, berarti siswa tersebut harus melanjutkan bacaan dari siswa sebelumnya. 
Pada kegiatan ini, terdapat siswa yang kurang fokus terhadap tugas yang diberikan 
guru. Hal ini terlihat pada siswa yang bertanya kepada temannya saat siswa tersebut 
diminta untuk melanjutkan bacaan.  
Setelah kegiatan membaca bergilir, siswa bersama guru membahas tentang hal-
hal yang tedapat dalam naskah. Guru memberikan pertanyaan pancingan terhadap 
siswa, “Tari apakah yang berasal dari Bali?”, “Suku apa sajakah yang terdapat di 
Indonesia?”. Kemudian beberapa siswa menjawab pertanyaan guru. Akan tetapi, 
terlihat pula beberapa siswa yang sibuk dengan pembatas buku yang dikoleksinya, 
kemudian malah bermain pembatas buku tersebut. Dari kegiatan tersebut, dapat 
dilihat kurangnya tanggung jawab siswa dalam menjalankan tugas yang diberikan 
guru. Setelah memberikan pertanyaan kepada siswa, guru memberikan tugas kepada 
siswa untuk melanjutkan membaca teks bacaan selanjutnya. 
Setelah pembelajaran selesai, peneliti yang sebelumnya telah berkonsultasi 
dengan guru kelas membagikan angket tanggung jawab untuk siswa. Setelah selesai, 
angket tersebut dikumpulkan ke peneliti. Angket ini berisi pertanyaan mengenai 
kegiatan sehari-hari yang berkaitan dengan tanggung jawab. Berikut dipaparkan hasil 
angket yang dikerjakan siswa pada pra tindakan.   
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Tabel 7. Hasil Angket Pra Tindakan 
No Nama Skor Kategori 
1.  YDS 61,6 Cukup Bertanggung Jawab 
2. BDS -  
3. DQM 74,4 Bertanggung Jawab 
4. INB -  
5. WL 68,8 Bertanggung Jawab 
6. DLC 73,6 Bertanggung Jawab 
7. KA 70,4 Bertanggung Jawab 
8. IP 67,2 Bertanggung Jawab 
9. KZ 70,4 Bertanggung Jawab 
10. RAM 76 Bertanggung Jawab 
11. ECP 84,8 Sangat Baik 
12. AD 68,8 Bertanggung Jawab 
13. ISP 80 Sangat Bertanggung Jawab 
14. PNR 59,2 Cukup Bertanggung Jawab 
15. AC 74,4 Bertanggung Jawab 
16. RT 84 Sangat Bertanggung Jawab 
17. AKP 82,4 Sangat Bertanggung Jawab 
18. VIK 85,6 Sangat Bertanggung Jawab 
19. KLA 73,6 Bertanggung Jawab 
20. JAN 83,2 Sangat Bertanggung Jawab 
21. SSD 80,8 Sangat Bertanggung Jawab 
22. KOP 83,2 Sangat Bertanggung Jawab 
23. AGU 71,2 Bertanggung Jawab 
Jumlah 1573,6  
Rata-rata 74,93 Bertanggung Jawab 












Berdasarkan data tersebut, kemudian diolah berdasarkan kriteria tanggung jawab 
siswa dan hasilnya disajikan dalam tabel berikut ini: 
Tabel 8. Hasil Tanggung Jawab Siswa Pra Tindakan 
Tingkat 
penilaian 
Kategori Jumlah Persentase 
80-100 Sangat Bertanggung Jawab 8 38% 
66-79 Bertanggung Jawab 11 52% 
56-65 Cukup Bertanggung Jawab 2 10% 
40-55 Kurang Bertanggung Jawab - - 
0-39 Tidak Bertanggung Jawab - - 
 
      Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa siswa yang berkategori sangat 
bertanggung jawab berjumlah 6 siswa dengan persentase 38%. Siswa dengan kategori 
bertanggung jawab berjumlah 14 siswa dengan persentase 52%. Sedangkan ada 
seorang siswa dengan kategori cukup bertanggung jawab dengan persentase 10%. 
 
Gambar 3. Diagram Hasil Tanggung Jawab Siswa Pra Tindakan 
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      Diagram di atas menunjukkan bahwa tanggung jawab siswa kelas IV SD N 3 
Somopuro masih tergolong dalam kategori bertanggung jawab. Hal ini terlihat dari 
hasil angket yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa 74,93 dengan kategori 
bertanggung jawab. Setelah hasil tersebut didapatkan, guru menganalisis hasil angket 
yang kemudian didapatkan nilai terendah pada indikator melaksanakan kewajiban. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti berkolaborasi dengan guru sepakat untuk 
melakukan tindakan melalui pembelajaran menggunakan metode role playing untuk 
meningkatkan tanggung jawab pada diri siswa menjadi sangat bertanggung jawab.  
2. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus 1 
Penelitian siklus 1 terdiri dari dua kali pertemuan. Alokasi waktu yang digunakan 
adalah 2 x 35 menit untuk setiap pertemuannya. 
a. Perencanaan (Planning) 
Persiapan yang dilakukan peneliti pada penelitian tindakan kelas siklus 1 ini 
sebagai berikut. 
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tema 8, Subtema 2, 
Pembelajaran 3. Mata pelajaran yang dikolaborasikan dalam pembelajaran 
tematik ini adalah PPKn dan Bahasa Indonesia. Sedangkan untuk materi 
pembelajaran yang akan disampaikan adalah keberagaman masyarakat Indonesia 
dan teks bacaan Jadilah Dirimu Sendiri dengan meminta pertimbangan guru 
kelas IV dan dosen pembimbing. 
2) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang menitik beratkan pada 
moetode role playing. 
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3) Menyiapkan lembar observasi untuk pengamatan selama proses pembelajaran. 
4) Menyiapkan angket tanggung jawab pada kegiatan bermain peran untuk 
mengetahui sejauh mana karakter tanggung jawab siswa setelah adanya tindakan. 
b. Pelaksanaan (Action) 
1) Pertemuan 1 
Pertemuan pertama siklus 1 dilaksanakan pada hari Kamis, 15 Februari 2018 
dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Pembelajaran dimulai setelah kegiatan bernyanyi 
 able a. Kegiatan bernyanyi dilaksanakan mulai dari pukul 07.00-07.35 WIB. 
Setelah kegiatan menyanyi, siswa kelas IV berbaris di depan kelas. Beberapa siswa 
terlihat masih bermain dengan temannya pada waktu komando sudah diberikan. 
Pembelajaran tematik dimulai dari pukul 07.35-08.45 WIB. Pada pertemuan ini 
membahas tentang keberagaman masyarakat di Indonesia. 
Tahap pendahulan, setelah guru memasuki ruang kelas, guru memberikan salam 
kepada siswa, kemudian memeriksa kehadiran siswanya. Pada hari ini, seluruh siswa 
berangkat. Guru menjelaskan kepada siswa bahwa Indonesia memiliki keberagaman, 
guru bertanya kepada siswa, “Coba sebutkan nama-nama kota yang ada di 
Indonesia.” Kemudian beberapa siswa menjawab, “Bandung.”, “Medan.”, 
“Yogyakarta.”. Jawaban yang disampaikan siswa benar adanya, kemudian guru 
menjelaskan bahwa hari ini akan belajar tentang karakteristik kota Yogyakarta. 
Pada kegiatan inti, siswa diminta untuk membuka buku siswa halaman 88. Guru 
membacakan bacaan Kota Yogyakarta. Siswa diberikan tugas untuk memperhatikan 
kata apa sajakah yang sering muncul. Setelah selesai membaca, guru bertanya kepada 
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siswa, “Anak-anak, kata apa sajakah yang sering muncul?”. Kemudian siswa 
menjawab “Karakteristik”. “Keunikan.”. Setelah siswa menyebutkan kata tersebut, 
guru menjelaskan pengertian dari karakteristik dan menuliskannya di papan tulis. 
Kemudian guru  able a siswa menyebutkan karakteristik yang dimiliki Kota 
Yogyakarta berdasarkan bacaan yang telah dibaca sebelumnya. 
Selanjutnya, guru menjelaskan tentang toleransi. Hal ini merujuk bacaan 
sebelumnya. Dalam bacaan tersebut terdapat kalimat, “Di sekolah, setiap pelajar 
harus bisa menghormati keragaman ….”, hal ini menunjukkan sikap toleransi yang 
harus dimiliki oleh setiap warga Indonesia. Setelahnya, guru menjelaskan tujuan dari 
toleransi itu sendiri. Guru menjelaskan keberagaman karakteristik dan toleransi ini 
tidak hanya metode ceramah, akan tetapi juga dituliskan di papan tulis beserta 
contohnya dalam kehidupan sehari-hari. Setelah materi selesai, guru meminta siswa 
untuk menuliskan materi tersebut ke dalam buku catatan mereka. 
Pembelajaran dilanjutkan dengan contoh yang lebih sederhana, guru meminta 3 
siswa untuk maju. Kemudian guru menanyakan, hal-hal yang menjadi karakteristik 
dari siswanya. Karakteristik tersebut adalah sebagai berikut, siswa A berambut 
pendek, siswa B berjilbab, dan siswa C beragama Kristen. Kemudian guru 
menjelaskan bahwa setiap orang memiliki karakteristiknya masing-masing, dan siswa 
harus bangga dengan dirinya. 
Guru membagi satu kelas menjadi 5 kelompok kecil yang terdiri dari 4-5 siswa. 
Sebelumnya, guru telah menyiapkan undian untuk mengelompokkan siswa. 
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Kemudian siswa mengambil undian tersebut dan guru menuliskan anggota kelompok 
masing-masing. 
Tabel 9. Kelompok Siswa 
Kelompok Anggota 


























      Kelompok yang terbentuk adalah kelompok untuk bermain peran, guru 
membagikan bacaan Jadilah Dirimu Sendiri kepada setiap kelompok, guru meminta 
siswa untuk memerankan bacaan tersebut pada pertemuan selanjutnya. Guru 
menerangkan kepada siswa bahwa untuk berperan dengan baik, siswa diminta untuk 
berlatih dengan kelompoknya diluar jam pelajaran sekolah. Kemudian guru bertanya 
kepada siswa apakah ada hal-hal yang belum dimengerti. Setelahnya, guru 
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mengumumkan bahwa siswa memiliki waktu 3 hari untuk berlatih bermain peran dan 
ditampilkan pada hari Senin, 19 Februari 2018. Guru menutup pembelajaran dengan 
salam. 
2) Pertemuan 2 
Pertemuan kedua siklus 1 dilaksanakan pada hari Senin, 19 Februari 2018 
dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Pertemuan kedua ini adalah pelaksanaan bermain 
peran. Pada kegiatan pembukaan, guru menyapa siswa kemudian memeriksa 
kehadiran siswa. Pada hari ini, siswa kelas IV masuk semua sejumlah 23 siswa.  
Guru menyiapkan ruang kelas sesuai dengan setting dari bacaan Jadilah Dirimu 
Sendiri. Kemudian kegiatan langsung menginjak kegiatan inti, dimana setiap 
kelompok maju untuk menampilkan peran yang terdapat dalam bacaan “Jadilah 
Dirimu Sendiri”. Kelompok yang maju dimulai dari kelompok 1, kemudian 
dilanjutkan kelompok 2,3,4, dan 5. Setelah setiap kelompok selesai menampilkan 
perannya, guru memberikan tepuk salut dan motivasi kepada siswanya. Walaupun 
siswa banyak yang masih malu-malu, karena ini merupakan kali pertama mereka 
bermain peran.  
Pada kegiatan penutup, siswa diberikan lembar kerja untuk mengetahui sejauh 
mana pengetahuan siswa tentang bacaan yang telah diperankan. Kemudian, setelah 
siswa selesai dengan lembar kerja tersebut, untuk mengetahui seberapa besar 
tanggung jawab siswa dalam bermain peran, siswa diminta untuk mengisi angket 
tanggung jawab dalam bermain peran. Setelah selesai, guru meminta siswa untuk 
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mengumpulkan angket tersebut. Guru bertanya kepada siswa apakah ada hal-hal yang 
ditanyakan. Setelahnya, guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam. 
 
c. Observasi (Observation) 
Observasi dilakukan ketika pembelajaran berlangsung menggunakan pedoman 
observasi terhadap siswa dan angket. Tujuan dari observasi ini adalah untuk 
mengetahui sikap yang ditampilkan siswa saat kegiatan bermain peran berlangsung. 
Berikut adalah hasil observasi terhadap siswa saat berlangsungnya kegiatan bermain 
peran siklus 1. 
1) Sajian hasil observasi aktivitas siswa dalam kegiatan bermain peran 
Pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, peneliti telah menilai aktivitas 
siswa dalam bermain peran. Observasi ini menggunakan lembar observasi yang 
sebelumnya telah disiapkan. Berdasarkan lembar observasi yang telah disiapkan 
sebelumnya, diperoleh nilai dalam kegiatan bermain peran siklus 1. Nilai tersebut 
ditampilkan dalam  able berikut. 
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Tabel 10. Hasil Observasi Siswa dalam Role Playing Siklus 1. 
No Nama 
Aspek yang diamati Jumlah 
Nilai 
Kriteria 
1a 1b 2a 2b 2c 2d 3a 3b 
1. YDS 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
2. BDS 0 1 0 0 1 0 0 1 3 CBJ 
3. DQM 0 1 1 1 1 0 1 0 5 BJ 
4. INB 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
5. WL 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
6. DLC 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
7. KA 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
8. IP 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
9. KZ 1 1 0 1 1 0 1 1 6 BJ 
10. RAM 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
11. ECP 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
12. AD 1 1 0 1 1 0 1 1 6 BJ 
13. ISP 0 1 1 1 1 0 1 1 6 BJ 
14. PNR 0 1 1 1 1 0 1 1 6 BJ 
15. AC 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
16. RT 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
17. AKP 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
18. VIK 0 1 1 1 1 0 1 1 6 BJ 
19. KLA 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
20. JAN 1 1 1 1 1 0 1 0 6 BJ 
21. SSD 1 1 0 1 1 0 1 1 6 BJ 
22. KOP 0 1 1 1 1 0 1 1 6 BJ 
23. AGU 0 1 1 1 1 0 1 0 5 BJ 
Jumlah 16 23 19 22 23 1 22 14   
Rata-rata          BJ 
Jumlah Kriteria SBJ 6 
Jumlah Kriteria BJ 16 
Jumlah Kriteria CBJ 1 
Keterangan: 
SBJ : Sangat Bertanggung Jawab 
BJ : Bertanggung Jawab 
CBJ : Cukup Bertanggung Jawab 
      Pada siklus pertama ini, ditehui bahwa rata-rata siswa telah menunjukkan 6 dari 8 
kriteria yang seharusnya diperlihatkan siswa dalam kegiatan bermain peran. Aspek 
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yang paling banyak belum terlihat adalah siswa bermain peran tanpa menggunakan 
teks bacaan dan lupa untuk mengucapkan salam penutup. Akan tetapi pada aspek 
mengucapkan salam, memperkenalkan diri dan bertingkah laku sesuai dengan teks 
sudah mencapai nilai yang maksimal. Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa rata-
rata siswa telah memiliki karakter bertanggung jawab. 
2) Sajian hasil angket tanggung jawab siswa dalam bermain peran 
      Pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, peneliti maupun guru tidak setiap 
saat dapat memperhatikan kesiapan dari setiap kelompok. Kegiatan sebelum bermain 
peran akan diamati menggunakan angket tanggung jawab dalam bermain peran. 
Dalam angket tersebut dipaparkan beberapa pernyataan yang menunjukkan kegiatan 
persiapan dalam bermain peran. Setelah siswa mengerjakan angket, didapatlah hasil 
tanggung jawab siswa dalam kegiatan bermain peran.  
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Tabel 11. Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa dalam Role Playing. 
No Nama Pra Tindakan Siklus 1 
1.  YDS 61,6 70,4 
2. BDS - 76,8 
3. DQM 74,4 79,2 
4. INB - 76,8 
5. WL 68,8 72 
6. DLC 73,6 72,8 
7. KA 70,4 72,8 
8. IP 67,2 74,4 
9. KZ 70,4 73,6 
10. RAM 76 76 
11. ECP 84,8 90,4 
12. AD 68,8 67,2 
13. ISP 80 81,6 
14. PNR 59,2 68,8 
15. AC 74,4 89,6 
16. RT 84 88,8 
17. AKP 82,4 84,8 
18. VIK 85,6 84,8 
19. KLA 73,6 67,2 
20. JAN 83,2 85,6 
21. SSD 80,8 84,8 
22. KOP 83,2 84 
23. AGU 71,2 68 
Jumlah 1573,6 1790,4 














      Berdasarkan data tersebut, kemudian diolah berdasarkan kriteria tanggung jawab 
siswa dan hasilnya disajikan dalam tabel berikut ini: 
Tabel 12. Hasil Tanggung Jawab Siswa Siklus 1 
Tingkat 
penilaian 
Kategori Jumlah Persentase 
80-100 Sangat Bertanggung Jawab 9 39% 
66-79 Bertanggung Jawab 14 61% 
56-65 Cukup Bertanggung Jawab - - 
40-55 Kurang Bertanggung Jawab - - 
0-39 Tidak Bertanggung Jawab - - 
 
      Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa siswa yang memiliki kategori sangat 
bertanggung jawab berjumlah 9 siswa dengan persentase 39%. Sedangkan untuk 
siswa dengan kategori bertanggung jawab berjumlah 14 siswa dengan persentase 
sebesar 61%. Tabel tersebut diperjelas dalam diagram berikut ini. 
 




d. Refleksi (Reflection) 
Pada refleksi ini peneliti berdiskusi dengan guru untuk melakukan penilaian atau 
mengevaluasi proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Kegiatan refleksi 
dilakukan dengan mengolah nilai yang diperoleh melalui angket dan lembar observasi 
siswa. Berikut merupakan refleksi proses pembelajaran pada siklus 1. 
1) Beberapa siswa mengeluhkan temannya tidak mau untuk berlatih ataupun 
berkontribusi dalam kelompok sehingga kedepannya pada pelaksanaan siklus 2 
sebaiknya sebelum kegiatan bermain peran, siswa diminta untuk berkelompok 
terlebih dahulu dan berlatih dalam kelompok dalam pengawasan guru. 
2) Siswa masih menganggap role playing sebagai sebuah permainan sehingga siswa 
kurang serius dalam melakukan kegiatan beramain peran. Siswa juga tak 
bersungguh-sungguh dalam menghafalkan dialog dalam naskah. Sehingga pada 
saat penampilan role playing pertama siswa masih menggunakan naskah dalam 
bermain peran. 
3) Perhatian siswa terhadap teman yang melakukan role playing masih kurang, hal 
ini terlihat saat audiens berkumpul di kelompoknya masing-masing mereka 
malah sibuk untuk penampilannya. 
4) Siswa masih terlihat malu-malu pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, 






3. Deskripsi Hasil Penelitian Siklus 2 
      Penelitian siklus 2 terdiri dari dua kali pertemuan. Alokasi waktu yang digunakan 
adalah 2 x 35 menit untuk setiap pertemuannya. 
a. Perencanaan (Planning) 
Perencanaan tindakan pada siklus 2 ini dilaksanakan berdasarkan hasil dari refleksi 
pada siklus 1. Perencanaan tindakan siklus 2 yang dilakukan sebagai upaya dari 
perbaikan pada siklus 1 adalah sebagai berikut. 
1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tema 8, Subtema 2, 
Pembelajaran 3. Mata pelajaran yang dikolaborasikan dalam pembelajaran 
tematik ini adalah IPS dan Bahasa Indonesia. Materi pembelajaran yang akan 
disampaikan adalah kegiatan ekonomi dan teks bacaan Dino dan Yaya dengan 
meminta pertimbangan guru kelas IV dan dosen pembimbing. Merujuk pada 
refleksi siklus 1. Dalam kegiatan ini teks bacaan yang disajikan tidak terlalu 
panjang, agar siswa mudah untuk menghafalkan dialog untuk kegiatan bermain 
peran. 
2) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang menitik beratkan pada metode 
role playing. 
3) Siswa berkumpul dalam kelompok seperti sebelumnya dan berlatih di dalam 
kelas terlebih dahulu. 
4) Menyiapkan lembar observasi untuk pengamatan selama proses pembelajaran. 
5) Menyiapkan angket tanggung jawab pada kegiatan bermain peran untuk 
mengetahui sejauh mana karakter tanggung jawa setelah adanya tindakan. 
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6) Guru juga menyampaikan kepada siswa untuk berlatih dalam kelompok secara 
mandiri dan menghafalkan dialog yang ada dalam teks bacaan. 
7) Guru menyampaikan urutan kegiatan bermain peran dan nilai yang harus dicapai 
oleh setiap siswanya. 
8) Guru memberikan motivasi yang lebih kepada siswanya dalam kegiatan belajar 
mengajar agar siswa tidak malu saat kegitan bermain peran. 
b. Tindakan (Action) 
1) Pertemuan 1 
Pertemuan pertama pada siklus 2 dilaksanakan pada hari Selasa, 20 Februari 
2018 dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Pembelajaran dimulai setelah kegiatan 
bernyanyi Bersama. Kegiatan bernyanyi dilaksanakan mulai dari pukul 07.00-07.35 
WIB. Setelah kegiatan menyanyi, siswa kelas IV berbaris di depan kelas. Pada 
kegiatan berbaris kali ini teramati lebih baik dari pada sebelumnya. Siswa sudah 
mulai rapi dan fokus dengan komando yang diperintahkan. Pembelajaran tematik 
dimulai dari pukul 07.35-08.45 WIB. Pada pertemuan ini membahas tentang kegiatan 
ekonomi. 
Tahap pendahuluan, setelah guru memasuki ruang kelas, guru memberikan salam 
kepada siswa kemudian memeriksa kehadiran siswanya. Pada hari ini, satu siswa 
tidak berangkat dikarenakan sakit. Guru kemudian menuliskan di papan tulis 
“Kegiatan Ekonomi”, kemudian guru bertanya kepada siswa. “Anak-anak, apakah 
yang kalian ketahui tentang kegiatan ekonomi?”. Beberapa siswa menjawab, “Pasar 
bu.”, “Jual beli.”, “Berdagang bu.”.  
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Setelah siswa menjawab kegiatan masuk inti pembelajaran, kemudian guru 
menjelaskan pengertian dari kegiatan ekonomi. Kemudian guru bertanya lagi “Pabrik 
apakah yang ada di sekitar kalian?”. Seorang siswa menjawab dengan mantab, 
“Pabrik tahu bu”. Kemudian guru menjelaskan bahwa pabrik tahu tersebut termasuk 
contoh dari proses produksi. Tak hanya kegiatan produksi yang dijelaskan, konsumsi 
dan distribusi juga dijelaskan secara jelas oleh guru. Untuk mempermudah siswa 
dalam mengingat, guru juga memberikan contoh produksi, konsumsi, dan distribusi 
yang ada di sekitar siswa.  
Materi yang disampaikan juga berkaitan dengan pelaku kegiatan ekonomi, yakni 
produsen, konsumen, dan distributor. Untuk memperjelas materi kepada siswa, guru 
juga memberikan contoh yang ada di lingungan sekitar siswa. Guru menjelaskan dan 
mencatat materi di papan tulis. Kemudian siswa diminta untuk mencatat materi yang 
telah disampaikan guru ke buku catatannya. Setelah siswa selesai mencatat, guru 
meminta beberapa siswa untuk maju kemudian memperagakan diri sebagai produsen, 
konsumen, dan distributor. Seorang siswa maju kemudian berperan menjadi 
produsen, “Perkenalkan saya produsen tahu, saya sedang membuat tahu”, sembari 
memperagakan membuat tahu. Kemudian siswa lainnya berperan sebagai distributor. 
“Perkenalkan, saya penjual tahu dan saya sebagai seorang distributor. Tahu tahu… 
tahu tahu….”, sembari mendagangkan tahunya. Kemudian ada yang berperan sebagai 
pembeli. “Pak, beli tahunya…, teman-teman disini saya berperan sebagai 
konsumen.”. Kemudian setelah siswa maju, guru berterima kasih dan memberi aba-
aba siswa untuk melakukan tepuk salut untuk siswa yang telah maju. 
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Guru kemudian meminta siswa untuk duduk berkelompok di kelompoknya 
masing-masing. Kelompok ini sama seperti kelompok bermain peran sebelumnya. 
Kemudian guru membagikan teks bacaan Dino dan Yaya. Setelah setiap kelompok 
memiliki teks tersebut, guru membacakan cerita yang ada di dalamnya. Siswa diberi 
tugas untuk memperhatikan intonasi dan ekspresi dari guru. Setelah guru selesai 
membacakan, siswa diminta untuk membaca dan bermain peran sederhana dalam 
kelompok. Guru berkeliling untuk memantau kegiatan di kelompok. 
Setiap kelompok sudah berlatih mendialogkan teks bacaan Dino dan Yaya. 
Kemudian tibalah di kegiatan penutup. Guru mengumumkan bahwa pada pertemuan 
selanjutnya pada tanggal 24 Februari 2018, siswa akan bermain peran lagi dengan 
menggunakan teks bacaan Dino dan Yaya. Siswa diminta untuk berlatih mandiri di 
luar jam pelajaran dan menghafalkan dialog masing-masing. Guru menutup 
pembelajaran dengan salam. 
2) Pertemuan 2 
Pertemuan kedua siklus 2 dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Februari 2018 
dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Pertemuan kedua ini adalah pelaksanaan bermain 
peran. Pada kegiatan pembukaan guru menyapa siswa kemudian memeriksa 
kehadiran siswa. Pada hari ini, terdapat 2 siswa yang tidak masuk dikarenakan sakit. 
Jadi siswa yang masuk sejumlah 21 siswa. 
Guru menyiapkan ruang kelas sesuai setting dari bacaan Dino dan Yaya. 
Setelahnya, guru menjelaskan bahwa dalam kegiatan bermain peran urutan yang 
harus dilakukan tiap kelompok adalah memberi salam, memperkenalkan diri dan 
68 
 
peran yang dimainkan, bermain peran tanpa membawa teks bacaan, memberikan 
salam penutup, dan menjawab dengan benar jawaban lisan dari guru. Kemudian 
kegiatan langsung menginjak ke kegiatan inti, dimana setiap kelompok maju dimulai 
dari kelompok 5, kemudian dilanjutkan kelompok 4, 3, 2, dan 1. Setelah setiap 
kelompok selesai menampilkan perannya, guru memberikan aba-aba kepada siswa 
untuk meberikan tepuk salut atas penampilan yang sudah ditampilkan. Pada kegiatan 
bermain peran kali ini, terlihat siswa sudah tidak terlalu malu dalam memampilkan 
perannya. 
Pada kegiatan penutup, siswa diberikan lembar kerja dan angket. Setelah selesai, 
siswa diminta untuk mengumpulkan di depan. Kemudian guru bertanya kepada siswa, 
hal apa saja yang dapat dicontoh. Siswa menjawab “kita harus menjadi orang yang 
jujur dan bertanggung jawab.”. setelahnya guru menyimpulkan pembelajaran hari ini 
dan menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam penutup. 
c. Observasi (Observation) 
Observasi dilakukan ketika pembelajaran berlangsung menggunakan pedoman 
observasi terhadap siswa dan angket. Tujuan dari observasi ini adalah untuk 
mengetahui sikap yang ditampilkan siswa saat kegiatan bermain peran berlangsung. 
Berikut adalah hasil observasi terhadap siswa saat berlangsungnya kegiatan bermain 
peran siklus 2. 
1) Sajian hasil observasi aktivitas siswa dalam kegiatan bermain peran 
Pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, peneliti telah menilai aktivitas 
siswa dalam bermain peran. Lembar observasi yang digunakan pada siklus 2 sama 
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dengan lembar observasi pada siklus 1. Perolehan hasil observasi aktivitas siswa 














Tabel 13. Hasil Observasi Siswa dalam Role Playing Siklus 2. 
No Nama 
Aspek yang diamati 
Jmlh 
Kategori 
1a 1b 2a 2b 2c 2d 3a 3b  
1. YDS 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
2. BDS - - - - - - - - -  
3. DQM 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
4. INB - - - - - - - - -  
5. WL 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
6. DLC 1 1 1 1 1 0 1 1 7 SBJ 
7. KA 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
8. IP 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
9. KZ 1 1 1 1 1 0 0 1 6 BJ 
10. RAM 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
11. ECP 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
12. AD 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
13. ISP 1 1 1 1 1 0 0 1 6 BJ 
14. PNR 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
15. AC 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
16. RT 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
17. AKP 1 1 1 1 1 1 1 1 8 SBJ 
18. VIK 1 1 1 1 1 1 0 1 7 SBJ 
19. KLA 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
20. JAN 1 1 1 1 1 1 0 1 7 SBJ 
21. SSD 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
22. KOP 1 1 1 1 1 1 0 1 7 SBJ 
23. AGU 1 1 1 1 1 1 1 0 7 SBJ 
Jumlah 21 21 21 21 21 18 16 13   
Rata-rata 90,5  SBJ 
Jumlah Kategori Sangat Bertanggung Jawab 19 
Jumlah Kategori Bertanggung Jawab 2 
 
      Pada siklus 2 ini, diketahui bahwa rata-rata siswa telah menunjukkan 7 dari 8 
kriteria yang seharusnya diperlihatkan dalam kegiatan bermain peran. Aspek yang 
masih sering dilupakan siswa adalah memberikan salam penutup, kebanyakan karena 
ada yang malu, sehingga terburu-buru untuk mundur. Dari tabel tersebut dapat 
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diketahui bahwa nilai rata-rata tanggung jawab siswa adalah 90,5 dengan kategori 
sangat bertanggung jawab.  
2) Sajian hasil angket tanggung jawab siswa dalam bermain peran 
Pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, peneliti maupun guru tidak setiap 
saat dapat memperhatikan kesiapan setiap kelompok. Kegiatan sebelum bermain 
peran dapat diamati menggunakan angket tanggung jawab dalam bermain peran. 
Dalam angket tersebut dipaparkan beberapa pernyataan yang menunjukkan kegiatan 
persiapan dalam bermain peran. Setelah siswa mengerjakan angket, didapatlah hasil 





Tabel 14. Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa dalam Role Playing Siklus 2. 
No Nama Pra Tindakan Siklus 1 Siklus 2 
1.  YDS 61,6 70,4 78,4 
2. BDS - 76,8 - 
3. DQM 74,4 79,2 84,8 
4. INB - 76,8 - 
5. WL 68,8 72 84 
6. DLC 73,6 72,8 85,6 
7. KA 70,4 72,8 72,8 
8. IP 67,2 74,4 80 
9. KZ 70,4 73,6 78,4 
10. RAM 76 76 76,8 
11. ECP 84,8 90,4 93,6 
12. AD 68,8 67,2 76,8 
13. ISP 80 81,6 86,4 
14. PNR 59,2 68,8 80 
15. AC 74,4 89,6 88,8 
16. RT 84 88,8 91,2 
17. AKP 82,4 84,8 87,2 
18. VIK 85,6 84,8 95,2 
19. KLA 73,6 67,2 68,8 
20. JAN 83,2 85,6 87,2 
21. SSD 80,8 84,8 88,8 
22. KOP 83,2 84 89,6 
23. AGU 71,2 68 87,2 
Jumlah 1573,6 1790,4 1761,6 
Rata-rata 74,93 77,8 83,9 
Jumlah 
Kriteria SBJ 
8 9 15 
Jumlah 
Kriteria BJ 
11 14 6 
Jumlah 
Kriteria CBJ 
2 - - 
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     Berdasarkan data tersebut, kemudian diolah berdasarkan kriteria tanggung jawab 
siswa dan hasilnya disajikan dalam tabel berikut ini: 
Tabel 15. Hasil Tanggung Jawab Siswa Siklus 2 
Tingkat 
penilaian 
Kategori Jumlah Persentase 
80-100 Sangat Bertanggung Jawab 15 71% 
66-79 Bertanggung Jawab 6 29% 
56-65 Cukup Bertanggung Jawab - - 
40-55 Kurang Bertanggung Jawab - - 
0-39 Tidak Bertanggung Jawab - - 
     
      Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa siswa yang memiliki kategori sangat 
bertanggung jawab berjumlah 15 siswa dengan persentase 71%. Sedangkan untuk 
siswa dengan kategori bertanggung jawab berjumlah 6 siswa dengan persentase 
sebesar 29%. Tabel tersebut diperjelas dalam diagram berikut ini. 
 




Pada refleksi ini peneliti berdiskusi dengan guru untuk melakukan penilaian atau 
mengevaluasi proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Kegiatan refleksi 
dilakukan dengan mengolah nilai yang diperoleh melalui lembar observasi siswa dan 
angket. Berikut merupakan refleksi proses pembelajaran pada siklus 2. 
1) Guru sudah menggunakan metode role playing dengan baik. 
2) Siswa telah mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan metode role playing 
dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari hasil observasi kegiatan siswa yang 
menujukkan rata-rata persentase ketercapaian mencapai 90,5%. 
3) Hasil tanggung jawab setiap siswa kelas IV telah meningkat. Hal ini dapat dilihat 
dari hasil angket tanggung jawab dalam kegiatan bermain peran siswa yang 
menunjukkan rata-rata persentase mencapai 83,9%. Jumlah siswa yang 
mengalami peningkatan tanggung jawab sejumah 19 siswa dari 13 siswa. Hal ini 
menunjukkan bahwa hampir semua siswa telah mengalami peningkatan tanggung 
jawab dalam dirinya melalui kegiatan pembelajaran role playing. 
Berdasarkan hasil yang didapatkan pada siklus 2, baik secara proses maupun 
hasil dari penampilan bermain peran telah menunjukkan peningkatan dan telah 
mencapai kriteria keberhasilan yang telah ditetapkan sehingga tidak perlu dilanjutkan 
ke siklus berikutnya. Peneliti dengan guru kelas sepakat untuk menghentikan 





4. Analisis Data Hasil Penelitian 
      Hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan meliputi hasil observasi 
dan angket. Hasil observasi diperoleh selama 2 kali pada siklus 1 dan siklus 2. 
Sedangkan untuk angket diperoleh 3 kali selama pra tindakan, siklus 1, dan siklus 2. 
Berikut ini merupakan analisa data hasil penelitian tindakan kelas yang telah 
dilaksanakan. 
 
a. Hasil observasi aktivitas Guru dalam pembelajaran menggungakan role playing. 
      Observasi terhadap guru dilakukan oleh peneliti mulai dari awal sampai akhir 
pertemuan pelaksanaan pembelajaran tematik dengan menggunakan metode role 
playing. Observasi terhadap guru dilakukan untuk mengetahui pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan role playing oleh guru. Observasi terhadap guru 
dilakukan peneliti menggunakan lembar observasi dari kegiatan pendahuluan sampai 
dengan kegiatan penutup.  
      Hasil observasi akan peneliti lampirkan dalam penelitian ini. Akan tetapi juga 
akan dipaparkan pada kesempatan kali ini. Hasil observasi menunjukkan bahwa pada 
setiap pertemuan guru membuka dengan salam, mengecek kehadiran siswa, dan 
melalukan apersepsi. Pada pra tindakan, guru hanya menggunakan metode membaca 
bergilir pada siswanya sehingga membuat siswa tampak bosan karena hanya duduk 
dan membaca bacaan yang diminta oleh guru. 
      Kegiatan pembelajaran pada siklus 1 dan 2 yang dilaksanakan tidak hanya 
mencatat, akan tetapi dengan pencontohan di sekitar lingkungan anak. Penyajian 
76 
 
materi dilaksanakan sesuai RPP yang menggunakan metode role playing. Dengan 
adanya metode pembelajaran ini siswa dipancing keaktifannya. Tak hanya mengajar, 
guru juga tampak memberikan ice breaking di sela pembelajaran agar siswa tak 
hilang kefokusannya. Pada saat kegiatan bermain peran, guru senantiasa memotivasi 
setiap siswanya. Pada tahap evaluasi, guru tak hanya duduk memperhatikan siswanya, 
guru juga berkeliling untuk mengecek kesulitan yang dialami siswa dan membantu 
memecahkannya bersama. Di akhir kegiatan, guru senantiasa menutup pembelajaran 
dengan mengucapkan salam penutup. 
      Hasil observasi terhadap aktivitas guru mulai dari pra tindakan, siklus 1, dan 
siklus 2 telah mengalami peningkatan mulai dari kegiatan pendahuluan sampai 
dengan kegiatan penutup. Guru sudah menggunakan metode role playing dalam 
pembelajaran tematik. 
 
b. Hasil Observasi Aktivitas Siswa selama kegiatan bermain peran. 
Observasi terhadap aktivitas siswa dalam pembelajaran tematik menggunakan role 
playing terdiri dari 8 butir aspek yang diamati. Lembar observasi aktivitas siswa ini 
memiliki dua pilihan jawaban yaitu “ya” dan “tidak”. Berikut ini adalah hasil 






Tabel 16. Hasil Perbandingan Aktivitas Siswa Siklus 1 dan Siklus 2. 
Kategori Siklus 1 Siklus 2 
Rata-rata Nilai 76 90,5 
Sangat Bertanggung Jawab 6 19 
Bertanggung Jawab 16 2 
Cukup Bertanggung Jawab 1 - 
Kurang Bertanggung Jawab - - 
Tidak Bertanggung Jawab - - 
 
      Berdasarkan tabel hasil observasi aktivitas siswa pada masing-masing siklus di 
atas diketahui bahwa terdapat peningkatan karakter tanggung jawab siswa. Pada 
siklus 1, rata-rata tanggung jawab siswa kelas IV sebesar 76 dengan kategori 
bertanggung jawab dimana 6 siswa sangat bertanggung jawab, 16 siswa bertanggung 
jawab, dan 1 siswa cukup bertanggung jawab. Sedangkan pada siklus 2, rata-rata 
tanggung jawab siswa kelas IV sebesar 90,5 dengan katerogi sangat bertanggung 
jawab dimana 19 siswa menunjukkan kategori sangat bertanggung jawab dan 2 siswa 
menunjukkan kategori bertanggung jawab. Peningkatan tersebut diperjelas melalui 




Gambar 6. Diagram Aktivitas Siswa dalam Role Playing 
 
c. Hasil angket tanggung jawab siswa dalam bermain peran 
      Hasil tes dari angket tanggung jawab pada pra tindakan, siklus 1, dan siklus 2 
menjadi tolok ukur ada tidaknya peningkatan karakter tanggung jawab pada diri siswa 
kelas IV SD N 3 Somopuro. Berdasarkan angket, diperoleh hasil bahwa karakter 
tanggung jawab siswa mengalami peningkatan setelah adanya penerapan 
pembelajaran menggunakan role playing. Peningkatan karakter tanggung jawab 
tersebut bertahap seiring berjalannya siklus 1 dan siklus 2. Berikut disajikan tabel 






Tabel 17. Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa. 
Kriteria Pra Tindakan Siklus 1 Siklus 2 
Sangat Bertanggung Jawab 8 9 15 
Bertanggung Jawab 11 14 6 
Cukup Bertanggung Jawab 2 - - 
Kurang Bertanggung Jawab - - - 
Tidak Bertanggung Jawab - - - 
 
      Dari tabel di atas, peneliti menyajikan data-data tersebut dalam bentuk diagaram 
perbandingan karakter tanggung jawab siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. 
 
Gambar 7. Diagram Angket Tanggung Jawab Siswa. 
 
B. Pembahasan  
      Pembahasan pada penelitian tindakan kelas ini akan diuraikan tentang hasil 
penelitian mengenai penggunaan metode role playing dalam pembelajaran tematik di 
kelas IV SD N 3 Somopuro. Berdasarkan hasil tindakan yang telah dilakukan ternyata 
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penerapan metode role playing dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam kegiatan 
pembelajaran tematik. Adanya peningkatan aktivitas siswa ini juga berdampak pada 
tanggung jawab siswa dalam melaksanakan tugas. 
      Poerwadarminta dalam Majid (2014:80) menyebutkan bahwa pembelajaran 
tematik adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan 
beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada 
murid. Proses pembelajaran tematik dengan menggunakan metode role playing di 
kelas IV SD N 3 Somopuro telah dilakukan sesuai dengan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang telah dirancang dan dikonsultasikan dengan guru kelas 
maupun dosen pembimbing. Pembelajaran tersebut mengambil Tema 8 “Daerah 
Tempat Tinggalku” yang memadukan mata pelajaran Bahasa Indonesia, PPKn, dan 
IPS. Pembelajaran tersebut meliputi kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan 
penutup. Tahap pendahuluan diawali dengan membuka salam, memeriksa kehadiran, 
berdoa, dan apersepsi. Tahap kegiatan inti adalah penyampaian materi pembelajaran 
yang kemudian dilanjutkan dengan kegiatan berkelompok, penampilan role playing, 
dan ice breaking. Tahap penutup, pada tahap ini diadakan refleksi dengan 
mengerjakan LKPD dan mengisi angket tanggung jawab siswa dalam bermain peran. 
      Berlangsungnya proses pembelajaran berjalan dengan lancar. Pelaksanaan ini 
diobservasi dengan lembar observasi aktivitas guru dan lembar observasi siswa. Pada 
observasi guru ini menunjukkan peningkatan aktivitas untuk lebih memotivasi 
siswanya. Sehingga dalam kegiatan belajar mengajar siswa juga aktif. Guru berperan 
sebagai fasilitator yang mendorong siswanya untuk mengkonstruksi pengetahuan 
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yang bermakna melalui pengalaman nyata. Pada saat pembelajaran menggunakan 
role playing siswa telah mengerjakan sesuatu secara bersama-sama dengan saling 
membantu satu sama lainnya sebagai satu kelompok.  
      Lickona (2013:377) mengemukakan bahwa suatu studi penelitian menemukan 
bahwa role playing (bermain peran) adalah lebih jauhnya metode yang paling efektif 
dalam merangsang minat dan keikutsertaan siswa. Keaktivan siswa dapat dilihat 
berdasarkan hasil dari lembar observasi aktivitas siswa dalam kegiatan bermain 
peran. Berikut ini dipaparkan data mengenai keaktivan siswa dalam pembelajaran 
role playing. Pada siklus 1, rata-rata keaktivan siswa menunjukkan nilai sebesar 76 
dengan kategori bertanggung jawab, dimana 26% siswa berkategori sangat 
bertanggung jawab, 70% siswa berkategori bertanggung jawab, dan 4% siswa 
berkategori cukup bertanggung jawab. Kemudian meningkat pada siklus 2, rata-rata 
keaktivan siswa menunjukkan nilai sebesar 90,5 dengan kategori sangat bertanggung 
jawab, dimana 90% siswa berketegori sangat bertanggung jawab dan 10% siswa 
berkategori bertanggung jawab. Pada aktivitas dalam role playing ini, siswa 
mengalami kenaikan sebesar 64% pada kategori sangat bertanggung jawab. 
      Metode role playing ini juga memiliki beberapa kelebihan. Salah satu kelebihan 
metode role playing menurut Wahab (2007:110) adalah siswa memperoleh kebiasaan 
untuk menerima dan membagi tanggung jawab dengan sesamanya. Peningkatan 
aktivitas siswa dalam kegiatan bermain peran ini juga memberikan dampak pada 
meningkatnya tanggung jawab pada diri siswa. Berikut dipaparkan data yang 
diperoleh melalui angket. 
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Tabel 18. Perbandingan Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa 
Nama 
Pra Tindakan Siklus 1 Siklus 2 
Keterangan Ketercapaian 
Nilai Kategori Nilai Kategori Nilai Kategori 
YDS 61,6 CBJ 70,4 BJ 78,4 BJ Meningkat Tercapai 
BDS - - 76,8 BJ - - -  
DQM 74,4 BJ 79,2 BJ 84,8 SBJ Meningkat Tercapai 
INB - - 76,8 BJ - - -  
WL 68,8 BJ 72 BJ 84 SBJ Meningkat Tercapai 
DLC 73,6 BJ 72,8 BJ 85,6 SBJ Meningkat Tercapai 
KA 70,4 BJ 72,8 BJ 72,8 BJ Tetap 
Belum 
Tercapai 
IP 67,2 BJ 74,4 BJ 80 SBJ Meningkat Tercapai 
KZ 70,4 BJ 73,6 BJ 78,4 BJ Tetap 
Belum 
Tercapai 
RAM 76 BJ 76 BJ 76,8 BJ Tetap 
Belum 
Tercapai 
ECP 84,8 SBJ 90,4 SBJ 93,6 SBJ Tetap Tercapai 
AD 68,8 BJ 67,2 BJ 76,8 BJ Tetap 
Belum 
Tercapai 
ISP 80 SBJ 81,6 SBJ 86,4 SBJ Tetap Tercapai 
PNR 59,2 CBJ 68,8 BJ 80 SBJ Meningkat Tercapai 
AC 74,4 BJ 89,6 SBJ 88,8 SBJ Meningkat Tercapai 
RT 84 SBJ 88,8 SBJ 91,2 SBJ Tetap Tercapai 
AKP 82,4 SBJ 84,8 SBJ 97,2 SBJ Tetap Tercapai 
VIK 85,6 SBJ 84,8 SBJ 95,2 SBJ Tetap Tercapai 
KLA 73,6 BJ 67,2 BJ 68,8 BJ Tetap 
Belum 
Tercapai 
JAN 83,2 SBJ 85,6 SBJ 87,2 SBJ Tetap Tercapai 
SSD 80,8 SBJ 84,8 SBJ 88,8 SBJ Tetap Tercapai 
KOP 83,2 SBJ 84 SBJ 89,6 SBJ Tetap Tercapai 
AGU 71,2 BJ 68 BJ 87,2 SBJ Meningkat Tercapai 
 
     Dari angket yang telah diisi oleh siswa, dapat dilihat hasilnya bahwa pada pra 
tindakan siswa memiliki nilai rata-rata 74,93 dengan kategori bertanggung jawab, 
dimana 38% siswa berkategori sangat bertanggung jawab, 52% siswa berkategori 
bertanggung jawab, dan 10% siswa berkategori cukup bertanggung jawab. Pada 
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siklus 1, rata-rata siswa menunjukkan nilai 77,8 dengan kategori bertanggung jawab, 
dimana 39% siswa berkategori sangat bertanggung jawab dan 61% siswa berkategori 
bertanggung jawab. Pada siklus 2, rata-rata siswa menunjukkan nilai 83,9 dengan 
kategori sangat bertanggung jawab, dimana 71% siswa berkategori sangat 
bertanggung jawab dan 24% siswa berkategori bertanggung jawab. Dari penjelasan 
tersebut dapat diketahui bahwa ada peningkatan tanggung jawab dalam diri siswa 
kelas IV setelah adanya penggunaan metode role playing, dimana 38% siswa telah 
memiliki karakter sangat bertanggung jawab dan sebesar 33% siswa karakternya 
meningkat menjadi sangat bertanggung jawab, sehingga ketercapaian kategori sangat 
bertanggung jawab pada penelitian ini sebesar 71%. Sedangkan dalam pra tindakan, 8 
siswa telah memiliki karakter sangat bertanggung jawab sehingga penelitian 
difokuskan kepada 13 siswa yang yang belum memiliki karakter sangat bertanggung 
jawab. Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan metode role playing, 8 dari 13 
siswa meningkat karakternya menjadi sangat bertanggung jawab dengan persentase 
peningkatan karakter sebesar 61,5%. Aktivitas siswa yang pada siklus 1 menunjukkan 
kategori bertanggung jawab meningkat menjadi kategori sangat bertanggung jawab 
pada siklus 2. Sedangkan untuk tanggung jawab siswa juga meningkat dari pra 
tindakan dan siklus 1 yang menunjukkan kategori bertanggung jawab menjadi sangat 
bertanggung jawab pada siklus 2.  
      Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas tentang pembelajaran tematik 
menggunakan metode role playing secara keseluruhan sudah baik. Penggunaan model 
pembelajaran ini dapat meningkatkan aktivitas guru dan siswa. Peningkatan aktivitas 
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dalam kegiatan belajar mengajar ini berdampak pada tanggung jawab yang dimiliki 
siswa. Dengan demikian penggunaan metode role playing telah meningkatkan 
tanggung jawab pada diri siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. 
 
C. Temuan Penelitian 
      Berdasarkan hsil penelitian tindakan kelas ini diperoleh beberapa temuan dalam 
penelitian. Berikut ini adalah temuan penelitian tindakan kelas yang diperoleh. 
1. Pembelajaran tematik menggunakan metode role playing yang diterapkan di 
kelas IV SD N 3 Somopuro dapat meningkatkan aktivitas siswa dan guru selama 
proses pembelajaran berlangsung. 
2. Penggunaan metode role playing dapat meningkatkan karakter tanggung jawab 
siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. 
3. Penggunaan metode role playing membantu siswa bekerja dalam kelompok, 
menerima kekurangan kelompoknya, dan membuat ketergantungan positif dalam 
setiap kelompok dimana mereka harus bekerja sama dan bertanggung jawab atas 
tugas masing-masing untuk mencapai tujuan kelompok. 
4. Penggunaan metode role playing membuat siswa lebih percaya diri atas usaha 
yang telah dilakukan karena adanya interaksi secara terbuka yang tercipta dalam 
kelompoknya dan audiens saat penampilan role playing, serta motivasi dari guru. 





D. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian tindakan kelas yang dilakukan di kelas IV SD N 3 Somopuro memiliki 
keterbatasan-keterbatasan yang perlu diungkapkan yaitu: 
1. Hasil dari nilai tanggung jawab yang didapatkan siswa hanya berdasarkan 
kegiatan pembelajaran tematik yang menggunakan metode role playing. 
2. Angket pra tindakan merupakan pernyataan tanggung jawab dalam kegiatan 
sehari-hari di sekolah, sedangkan pada siklus 1 dan 2 angket yang diberikan 
merupakan pernyataan tanggung jawab dalam kegiatan bermain peran. 
3. Terdapat 5 siswa yang belum mencapai kategori sangat bertanggung jawab 
setelah dilaksanakan pembelajaran menggunakan metode role playing. 
4. Selama proses pembelajaran, pengamatan dilakukan menyeluruh terhadap 
seluruh siswa yang berjumlah 23 siswa dengan satu observer, sehingga aktivitas 




SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 
      Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab 
sebelumnya dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode role playing dapat 
meningkatkan karakter tanggung jawab pada diri siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. 
Peningkatan tanggung jawab ini dapat dilihat dari hasil observasi dan angket yang 
telah diisi oleh siswa. Pada observasi yang dilakukan pada siklus 1 dan 2, guru 
menunjukkan peningkatan aktivitas dalam membuat lingkungan belajar siswa 
menjadi lebih menyenangkan menggunakan pembelajaran role playing. Sedangkan 
hasil dari observasi siswa menunjukkan bahwa ada siklus 1, rata-rata keaktivan siswa 
menunjukkan nilai sebesar 76 dengan kriteria bertanggung jawab, meningkat menjadi 
90,5 pada siklus 2 dengan kriteria sangat bertanggung jawab. 
      Peningkatan aktivitas siswa dalam kegiatan bermain peran ini juga memberikan 
dampak pada meningkatnya tanggung jawab pada diri siswa. Dari angket yang telah 
diisi oleh siswa, dapat dilihat hasilnya bahwa pada pra tindakan siswa memiliki nilai 
rata-rata 74,93 dengan kriteria bertanggung jawab. Pada siklus 1, rata-rata  siswa 
menunjukkan nilai 77,8 dengan kriteria bertanggung jawab. Pada siklus 2, rata-rata 
siswa menunjukkan nilai 83,9 dengan kriteria sangat bertanggung jawab. Dari 
penjelasan tersebut dapat diketahui bahwa ada peningkatan tanggung jawab dalam 





      Penelitian yang telah dilaksanakan di kelas IV SD N 3 Somopuro ini memberikan 
gambaran bahwa penerapan metode role playing telah membuat siswa bekerja dalam 
kelompok-kelompok kecil, dimana siswa dapat memahami karakteristik dari teman 
kelompoknya dan berusaha untuk membagi tanggung jawab atas anggota kelompok. 
Dengan adanya role playing ini membuat siswa memahami bahwa keberhasilan 
kelompok bergantung atas kerja sama anggotanya, sehingga akan timbul tanggung 
jawab pada diri siswa untuk menyelesaikan tugasnya dalam kelompok tersebut. 
Walaupun memiliki dampak yang positif dan membuat siswa aktif dalam kegiatan 
belajar mengajar, akan tetapi penerapan pembelajaran dengan role playing ini juga 
memiliki kelemahan. Materi-materi yang diajarkan oleh guru, tidak semuanya cocok 
diajarkan melalui role playing. Guru harus menyesuaikan materi agar dapat 
menggunakan pembelajaran ini dengan baik dan benar serta mencapai tujuan yang 
diinginkan. Berdasarkan pemaparan di atas, memberikan implikasi bahwa 
pembelajaran tematik yang menggunakan metode role playing dapat meningkatkan 
karakter tanggung jawab siswa kelas IV SD N 3 Somopuro. Maka dalam 
pembelajaran guru dapat menerapkan role playing sebagai alternatif metode 
pembelajaran di pembelajaran tematik kurikulum 2013. 
 
C. Saran 




1. Bagi Siswa 
Siswa disarankan untuk selalu meningkatkan tanggung jawab dalam diri siswa dan 
mengaplikasikannya dalam kegiatan belajar mengajar. 
2. Bagi Guru 
Guru senantiasa harus membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 
selain itu perlu disediakan media media untuk mempermudah siswa memahami 
materi pembelajaran. Dalam pembelajaran dengan menggunakan metode role playing 
guru wajib menyesuaikan materi, karena tidak semua materi bias dipelajari dengan 
menggunakan metode tersebut. 
3. Bagi Sekolah 
Meningkatkan metode pembelajaran yang diterapkan. Salah satunya adalah metode 
tipe role playing karena model pembelajaran ini dapat mendorong siswa lebih aktif 
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Hasil Observasi 1 
OBSERVASI 1 
Nama Sekolah  : SD N 3 Somopuro 
Pukul   : 09.00 
Kelas   : IV 
Tanggal Observasi : 22 November 2017 
Pemebelajaran  : Tema 5 Subtema 3 Pembelajaran 1 
 





1 Aktivitas guru 












1) Berdoa Terlihat 
2) Presensi Terlihat, 2 siswa 
tidak berangkat 
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4) Cara guru 
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kelas dan media 
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a. Penguasaan kelas Guru belum 
terlalu mampu 
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kelas, hal ini 
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warna yang telah 
dibuat tidak dapat 
digunakan 
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karena tidak mau 
berputar dan 








LKS dan buku 
siswa 
4 Kondisi kelas 
dan siswa 
a. Kondisi kelas Ada beberapa 
sampah kertas di 
bawah meja siswa 
dan di seluruh 
meja siswa 
terdapat coretan, 
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Hasil Observasi 2 
OBSERVASI 2 
Nama Sekolah  : SD N 3 Somopuro 
Pukul   : 08.10 
Kelas   : IV 
Tanggal Observasi : 24 November 2017 
Pemebelajaran  : Evaluasi pembelajaran 
 
















6) Berdoa Terlihat 
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4 Kondisi kelas 
dan siswa 
c. Kondisi kelas Ada beberapa 
sampah kertas 
di bawah meja 
siswa dan di 
seluruh meja 
siswa terdapat 
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Hasil Wawancara dengan Wali Kelas 
Pertanyaan Jawaban 
Berapakah jumlah murid di kelas IV? 23. laki-laki sejumlah 8, perempuan 15 
Bagaimanakah tanggung jawab siswa 
dalam kegiatan piket kelas? 
Saya masih harus sering mengingatkan 
untuk piket. Kadang juga saya ingatkan 
untuk membuang sampah pada 
tempatnya. 
Pada saat ada tugas, apakah semua siswa 
mengumpulkan tugasnya tepat waktu? 
Tidak semuanya. Kadang ada yang 
menyusulkan pekerjaannya, bahkan ada 
beberapa anak yang tidak mengerjakan 
tugas. 
Apakah ada mata pelajaran khusus untuk 
meningkatkan karakter anak? 
Tidak, karena penggunaan kurikulum 
2013, jadi untuk pembelajaran karakter 
terintegrasi dengan pembelajaran. 
Selama ini, pembelajaran seperti apakah 
yang ibu terapkan di kelas? 
Saya lebih banyak untuk kegiatan literasi, 
jadi pembelajaran lebih banyak membaca 
bergilir. Setelahnya, karena untuk 
mengejar materi, soal-soal saya minta 
untuk dikerjakan di rumah. Tetapi 
kadang-kadang saya juga buat kegiatan 
berkelompok. 
Bagaimana cara ibu membagi kelompok 
di kelas? 
Pertama-tama saya undi, setelahnya saya 
gunakan sistem memilih teman sesuai 
dengan keinginan anak. 
Apakah mereka senang bekerja di 
kelompok bu? 
Ya begitu, terkadang ada yang tidak suka 
dengan teman satu kelompoknya. Tapi 
saya juga menekankan kalau mereka 
tetap harus berkelompok dan berusaha 
untuk menerima teman lainnya. Kadang 
juga saya mendapatkan laporan bahwa 
siswa hanya bekerja sendiri di 
kelompoknya. Kemudian saya beri 
nasihat untuk membagi tanggung jawab 
kelompok secara adil. 
Apakah ada siswa yang sering terlambat 
bu? 
Kalau sering tidak ada, tapi juga ada 
yang pernah telat. Kadang ada yang tidak 
berangkat tanpa keterangan. 
Pada saat diberikan tugas tanpa 
pengawasan, bagaimana keadaan kelas 
bu? 
Ya begitu, kalau sudah ditinggal terus 
mereka jadi lebih bebas. Waktu saya mau 
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Instrumen Tanggung Jawab Siswa 
INSTRUMEN TANGGUNG JAWAB  
 
Nama  : 
Kelas   : 
No. Presensi : 
PETUNJUK PENGISIAN 
1. Tulislah identitas dengan lengkap sebelum mengisi angket ini. 
2. Berilah tanda (√ ) pada kolom yang ada di samping pernyataan-
pernyataan. 
Selalu (SL), Sering (SR), Kadang-kadang (KK), Jarang (J), atau Tidak 
Pernah(TP), sesuai dengan perilakumu dalam melakukan kegiatan 
bermain peran. 










No Pernyataan Pilihan Jawaban 
SL SR KK J TP 
1. Saya melaksanakan tugas piket tanpa harus 
diingatkan orang lain. 
     
2. Saya belajar minimal satu jam dalam sehari.      
3. Saya sering terlambat saat saya seharusnya 
melaksanakan piket kelas. 
     
4. Saya membawa buku pelajaran yang lengkap 
setiap harinya.. 
     
5. Saya belajar karena keinginan sendiri untuk pintar, 
sehingga selalu memperhatikan guru saat 
mengajar. 
     
6. Saya belajar karena ada ulangan.      
7. Walaupun tugas yang diberikan guru sangat sulit, 
saya tetap mengerjakannya 
     
8. Apapun hasil dari ujian, saya tetap menerima 
dengan lapang dada. 
     
9. Saya menjadi malas karena tidak diperhatikan 
orangtua. 
     
10. Saya merasa jenuh ketika guru memberikan 
banyak tugas. 
     
11. Saya mampu menentukan kelompok belajar yang 
cocok untuk saya. 
     
12. Saya tidak tahu cara belajar yang baik.      
13. Saya berusaha menyelesaikan tugas sendiri tanpa 
merasa terbebani. 
     
14. Saya sering mengeluh jika mendapatkan banyak 
tugas. 
     
15. Saya dapat menuangkan ide dalam bekerja 
kelompok. 
     
16. Saya hanya ikut-ikutan pendapat teman dalam 
berpendapat. 
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17. Saya sanggup menerima resiko apapun terhadap 
keputusan yang saya ambil.  
     
18. Seandainya saya membolos, saya tidak mau 
menanggung akibatnya. 
     
19. Saya terbiasa untuk membuang sampah pada 
tempatnya. 
     
20. Saya sering membuang sampah sembarangan, di 
laci meja saya juga terdapat banyak sampah. 
     
21. Saya teliti dalam mengerjakan PR atau ujian.      
22. Saya menyadari bahwa saya selama ini belajar 
kurang tekun. 
     
23. Saya sering menyalin jawaban teman saat ulangan 
berlangsung. 
     
24. Saya menepati janji mengerjakan tugas dengan 
teman. 
     
25. Saya memberikan alasan yang sebenarnya ketika 
terlambat masuk kelas. 




Hasil Instrumen Tanggung Jawab Siswa Pra Tindakan 
No Nama 
Nomor Soal 
Jumlah Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 
1.  YDS 4 5 3 2 1 1 3 4 5 2 0 3 4 5 1 1 3 5 2 2 5 4 5 4 3 77 61,6 
2. BDS - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
3. DQM 4 5 3 3 4 1 5 3 4 3 4 3 3 5 4 4 3 4 5 3 4 2 4 5 5 93 74,4 
4. INB - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
5. WL 5 3 2 2 1 1 4 5 5 5 3 4 5 5 0 3 2 4 5 5 3 5 5 1 3 86 68,8 
6. DLC 5 3 2 1 1 1 3 5 5 3 4 4 3 5 2 3 4 5 4 5 5 5 4 5 5 92 73,6 
7. KA 5 4 4 3 2 1 4 5 3 4 3 2 3 4 5 2 4 4 5 2 3 1 5 5 5 88 70,4 
8. IP 4 5 3 4 1 1 5 4 3 2 3 1 3 2 4 3 5 4 4 5 4 3 5 5 1 84 67,2 
9. KZ 5 5 5 1 3 1 1 1 5 5 1 5 1 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 88 70,4 
10. RAM 5 5 1 1 4 4 5 5 5 5 2 4 3 5 2 1 2 3 5 4 4 5 5 5 5 95 76 
11. ECP 5 5 3 4 3 2 5 5 5 5 4 5 5 5 1 1 5 5 5 3 5 5 5 5 5 106 84,8 
12. AD 5 4 5 3 1 1 4 5 4 5 3 1 3 2 0 5 4 5 5 1 5 1 5 5 4 86 68,8 
13. ISP 5 5 5 1 1 1 5 5 5 5 1 5 5 5 1 5 0 5 5 5 5 5 5 5 5 100 80 
14. PNR 4 5 1 4 1 1 1 1 4 1 4 1 4 5 4 4 5 5 5 1 4 1 5 1 2 74 59,2 
15. AC 5 3 4 1 4 1 2 4 5 5 2 4 3 3 2 1 5 5 4 5 5 5 5 5 5 93 74,4 
16. RT 5 5 3 1 3 1 4 5 4 5 5 3 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 105 84 
17. AKP 5 5 5 3 1 1 5 5 2 5 1 2 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 103 82,4 
18. VIK 5 5 5 3 4 1 4 5 5 5 2 3 3 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 107 85,6 
19. KLA 5 5 1 4 4 1 5 4 2 2 5 2 3 5 5 5 5 5 5 4 5 2 5 2 1 92 73,6 
20. JAN 5 5 1 1 5 1 4 5 5 5 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 104 83,2 
21. SSD 5 1 5 5 1 5 1 5 5 5 1 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 101 80,8 
22. KOP 5 5 5 1 5 1 5 5 3 5 3 5 5 5 5 3 2 5 5 5 3 5 5 5 3 104 83,2 
23. AGU 1 5 4 2 4 1 2 5 2 4 5 2 4 5 1 5 4 4 5 4 5 5 5 4 1 89 71,2 

















PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 
JURUSAN PENDIDIKAN SEKOLAH DASAR 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 







RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Sekolah  : SD N 3 Somopuro 
Kelas/semester : IV/2 
Tema 8  : Daerah Tempat Tinggalku 
Subtema 2  : Keunikan Daerah Tempat Tinggalku 
Pembelajaran  : 3 (tiga) 
Alokasi waktu  : 2JP (2x35 menit) 
 
A. KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangga. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpai di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 








B. KOMPETENSI DASAR  
1. PPKn 
1.3 Mensyukuri keberagaman di masyarakat sebagai anugerah Tuhan 
Yang Maha Esa dalam konteks Bhinneka Tunggal Ika. 
2.3 Bersikap toleran dalam keberagaman umat beragama di masyarakat 
dalam konteks Bhinneka Tunggal Ika. 
4.3 Mengemukakan manfaat keberagaman karakteristik individu dalam 
kehidupan sehari-hari. 
 
2. Bahasa Indonesia 
4.9 Menyampaikan hasil identifikasi tokoh-tokoh yang terdapat pada teks 
fiksi secara lisan, tulis, dan visual. 
C. INDIKATOR PEMBELAJARAN 
1. PPKn 
4.1.3 Mengidentifikasi sikap toleransi dalam teks. 
2. Bahasa Indonesia 
4.3.1 Menjelaskan watak dan amanat cerita “Jadilah Dirimu Sendiri”. 
 
D. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. PPKn  : Melalui bacaan pada buku siswa, siswa mampu 
mengidentifikasi keberagaman bangsa dan mengidentifikasi sikap 
toleransi dengan benar. 
2. Bahasa Indonesia : Melalui role playing, siswa dapat menjelaskan watak 
tokoh dan amanat cerita dengan benar. 
 
E. MATERI PEMBELAJARAN 
1. PPKn  : Keberagaman masyarakat di Indonesia.  





Pendekatan : Pendekatan Saintifik (mengamati, menanya, mengumpulkan 
informasi, mencoba, mengkomunikasikan) 
Metode :  Ceramah, Tanya jawab, Penugasan, role playing. 
G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Pendahuluan  • Guru membuka kegiatan pembelajaran 
dengan memberi salam dan menyapa 
siswa. 
• Guru mengkondisikan kelas dan 
mengajak siswa duduk dengan rapi. 
• Guru memeriksa kehadiran siswa. 
• Guru meminta siswa untuk membuka 
buku siswa halaman 88 tentang kota 
Yogyakarta. 
7 menit 
Kegiatan Inti • Guru meminta siswa untuk membaca 
secara bersama-sama bacaan tersebut. 
• Setelahnya, guru bertanya kepada 
siswa, karena kota Yogyakarta adalah 
kota pelajar, apakah yang belajar hanya 
orang Yogyakarta saja? 
• Kemudian guru menjelaskan tentang 
keanekaragaman kepada siswa, 
keanekaragaman orang yang belajar di 
Yogyakarta merupakan salah satu 
contoh keberagaman suku bangsa di 




karakteristiknya masing-masing. Akan 
tetapi mereka tetap bersatu dan 
menjunjung tinggi toleransi. Mereka 
menghormati satu sama lain. 
• Kemudian guru bertanya tentang 
keanekaragaman di kelas. 
• Guru bersama siswa berdiskusi tentang 
keanekaragaman di kelas. 
• Guru meminta siswa untuk 
berkelompok sesuai dengan kelompok 
yang telah ditentukan sebelumnya. 
• Setiap kelompok menampilkan materi 
“Jadilah Dirimu Sendiri” dengan 
bermain peran. 
• Guru membagikan LKPD kepada siswa 
yang tidak tampil. 
• Guru memberikan apresiasi terhadap 
cerita yang telah ditampilkan. 
• Setelah pembelajaran menggunakan 
role playing, siswa bersama guru 
berdiskusi tentang isi dari cerita yang 
ditampilkan. 
Penutup  • Guru bersama siswa menyimpulkan 
kegiatan yang telah dilakukan selama 
pembelajaran hari ini. 
• Siswa melakukan kegiatan tanya jawab 
terkait materi hari ini terutama bagian 




• Guru memberikan salam penutup. 
 
H. PENILAIAN (terlampir)  
1. Penilaian Teknik Penilaian 
a) Penilaian Sikap dengan menggunakan angket. 
b) Penilaian keterampilan dengan menggunakan lembar observasi 
siswa. 
2. Bentuk Instrumen Penilaian (terlampir) 
 
I. MEDIA DAN SUMBER BELAJAR (terlampir) 
a. Media 
Teks dialog “Jadilah Dirimu Sendiri”. 
b. Sumber Belajar 
Buku Guru Kelas IV Tema 8 Daerah Tempat Tinggalku Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 edisi revisi 2017. Jakarta: Kementerian 
dan Kebudayaan. (halaman 111-118) 
Buku Siswa Kelas IV Tema 8 Daerah Tempat Tinggalku Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 edisi revisi 2017. Jakarta: Kementerian 
dan Kebudayaan. (halaman 85-94) 
 
 
       Yogyakarta, 29 Jan 2018 
Mengetahui, 
Guru Kelas IV      Mahasiswa 
  
(_________________)    (Haprilia Cahyaningsih) 












Jadilah Dirimu Sendiri 
Pagi yang cerah di SD Ceria. Hari ini adalah kegiatan yang dilakukan adalah 
menggambar. Siswa boleh menggambar apapun yang mereka inginkan, seperti 
kartun, pemandangan, benda, ataupun hal lainnya. 
Lisa : Apa yang harus aku gambar? Aku bingung, aku tidak tahu harus 
menggambar apa. 
Guru : (menghampiri Milea) Wah, Milea gambarmu bagus sekali, sangat cantik, 
apakah kamu menggabar ibu? 
Milea : Iya bu. 
Guru : Baiklah, lanjutkan Milea 
Milea : Iya bu. 
Lisa : Aku juga bisa, aku juga bisa seperti Milea. (mulai menggambar) 
Guru : Lisa, kamu menggambar apa? Apakah ini labu? (guru bertanya sambil 
tersenyum kepada Milea) 
Lisa : Bukan Bu, ini gambar ibu guru. 
Dilan : (menghampiri Lisa) Mana? Mana? Coba lihat gambarnya. Hahaha. 
Gambarmu lucu sekali Lisa… hahaha. 
Guru : Dilan, kamu tidak boleh seperti itu. Baiklah Lisa, kamu bias selesaikan 
gambarmu ya nak… 
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Setelah beberapa waktu kemudian guru meminta siswa untuk mengumpulkan 
gambarannya. Setelah kegiatan menggambar, pembelajaran selanjutnya di lapangan 
sekolah. Kegiatan kali ini adalah bermain lompat tali di lapangan sekolah. Siswa 
boleh bermain lompat tali secara individu maupun berkelompok. Guru dan murid-
murid bermain lompat tali dengan gembira di lapangan, akan tetapi Lisa masih 
terlihat murung 
Dilan : (bermain lompat tali) Satu, dua, tiga, empat, lima, enam, tujuh, delapan. 
Guru : Wah, kamu sangat jago bermain lompat tali Dilan. Lanjutkan. 
Lisa : Aku juga bisa bu, aku juga bisa lompat tali degan hebat (Lisa kemudian 
membuktikannya) Satu, dua, tiga, ahhhh (Lisa terjatuh) 
Guru : Lisa, apakah kamu terluka? 
Lisa : (duduk termenung, dia merasa sangat sedih, dia sampai menangis) 
Guru : Kenapa kamu menangis nak? 
Lisa : Dilan sangat baik dalam lompat tali, Milea sangat pandai menggambar, tapi 
aku tidak pandai dalam hal apapun. 
Guru : Lisa, setiap orang memiliki bakatnya masing-masing. 
Lisa : Tapi bu, aku tidak punya bakat. 
Guru : Kamu tidak harus baik dalam segala hal nak, jadilah dirimu sendiri, 
lakukanlah hal yang menurutmu menyenangkan. 
Lisa : Baiklah, aku akan berusaha lebih bu. 
Dilan : Lisa, aku pandai lompat tali karena setiap hari aku berlatih dengan giat. 
Guru : Lisa, hal apakah yang paling kamu sukai? 
Lisa : Emmmm. Saya sangat suka menari bu, apakah Lisa boleh menari? 
Guru : Tentu saja! 
Lisa akhirnya menari dengan riang gembira. Dia sangat baik dalam hal ini. Dia juga 
terlihat menikmatinya. Tak hanya lisa, lainnya pun ikut menari bersama Lisa. 
Guru : Anak-anak, kalian tidak harus baik dalam segala hal. Setiap orang memiliki 
bakatnya masing-masing, apabila bakat kalian diasah, pasti akan berkembang. 
Yang terpenting adalah, apabila kalian diberikan tugas, kalian harus 
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mengerjakannya secara sungguh-sungguh dan bertanggung jawab untuk 
menyelesaikannya. Apakah kalaian paham? 
Murid : Paham bu! 




Nama : ………………… 
Kelas : ………………… 
 
Lembar Kerja Peserta Didik 
Tujuan : Siswa mampu mengetahui isi bacaan dalam teks dengan benar. 
Jawablah pertanyaan berikut ini berdasarkan peragaan “Jadilah Dirimu Sendiri”! 




















No Soal Kunci Jawaban Skor 
1. Guru : baik hati, suka tersenyum 
Dilan : pandai dalam lompat tali, usil dengan Lisa 
Lisa : Kurang percaya diri, suka menari 
Milea : pandai dalam menggambar 
4 
2. Lisa merasa harus baik dalam segala hal, namun dia gagal 
dan menjadikannya berkecil hati, namun ibu guru 
memberikan nasehat yang sangat baik untuk Lisa. 
3 
3. Bertanggung jawab atas tugas yang diberikan, selalu 






a. Penilaian afektif yang berupa angket 
No Pernyataan Pilihan Jawaban 
SL SR KK J TP 
1. Saya menyadari bahwa keberhasilan 
kelompok bergantung pada kerja sama 
kelompok. 
     
2. Saya melaksanakan peran saya secara 
bertanggung jawab. 
     
3. Saya tidak memahami apa yang harus 
saya perankan. 
     
4. Saya sulit memerankan tokoh karena 
dialognya terlalu panjang. 
     
5. Saya berlatih saat ikut dalam latihan 
kelompok saja. 
     
6. Saya juga berlatih secara mandiri 
untuk penampilan kelompok. 
     
7. Saya meminta ijin dari teman-teman 
saya saat tidak bisa hadir dalam 
latihan kelompok. 
     
8. Saya meminta maaf saat saya 
melakukan kesalahan dalam latihan 
bermain peran. 
     
9. Saya merasa tidak senang ketika 
teman-teman memaksa saya untuk 
segera menghafalkan dialog drama. 
     
10. Saya marah saat teman saya tidak 
dapat menghafalkan dialog dengan 
benar. 
     
11. Saya menyarankan untuk mengganti 
beberapa dialog agar lebih mudah 
dipahami. 
     
12. Saya kurang bisa menerima kritik dan 
saran dari anggota kelompok saya. 
     
13. Saya merasa tidak suka dengan 
anggota kelompok yang saya miliki. 
     
14. Saya menghafalkan dialog dengan 
senang hati tanpa ada paksaan dari 
orang lain. 
     
15. Saya berpendapat saat keputusan      
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dalam kelompok tidak sesuai dengan 
yang saya inginkan. 
16. Saya ingin pendapat saya selalu 
didengarkan oleh anggota kelompok. 
     
17. Saya memberikan saran saat ada 
anggota kelompok yang bertengkar. 
     
18. Saya memahami naskah dengan baik.      
19. Saya ikut berlatih sesuai dengan 
kesepakatan kelompok. 
     
20. Saya merasa harus memilih kelompok 
sendiri dalam bermain peran. 
     
21. Saya mengetahui tokoh-tokoh yang 
ada dalam naskah. 
     
22. Saya merasa tidak harus bertanggung 
jawab untuk keberhasilan kelompok 
dalam bermain peran. 
     
23. Saya mengikuti aturan pembagian 
peran dengan senang hati. 
     
24. Saya menyalin jawaban teman saat 
mengerjakan LKPD. 
     
25. Saya senang saat memperoleh nilai 
yang baik walaupun itu hasil dari 
menyalin jawaban teman saya. 
     
Skor maksimal = 25 
  Skor perolehan X 100 
Nilai   = 








1   
2   
3   




b. Penilaian psikomotor saat bermain peran “Jadilah Dirimu Sendiri” 
Instrumen Penilaian 
No Kegiatan Aspek Pengamatan Ya Tidak 
1. Kegiatan 
awal 
c. Menyiapkan hal-hal yang 
digunakan untuk bermain peran 
  





e. Bersedia memainkan peran yang 
ditujukan kepadanya 
  
  f. Bertanggung jawab dengan peran 
yang dimainkan 
  
  g. Bertingkah laku sesuai dengan 
jalan cerita 
  





c. Menjawab pertanyaan guru 
seputar teks secara lisan dengan 
jawaban yang tepat 
  
  d. Menutup kegiatan bermain peran 
dengan salam 
  
Berilah dengan tanda centang (√) pada kolom yang sesuai. 
 Rubrik Penilaian 
 Setiap satu pernyataan ya mendapatkan 1 skor. 
 Skor maksimal = 8 
  Skor perolehan X 100 
Nilai   = 
   Skor Maksimal 






1   
2   
3   
dst.   
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Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa dalam Role Playing Siklus 1 
No Nama 
Nomor Soal Jmh Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25   
1.  YDS 4 1 4 5 3 2 4 1 4 5 3 5 5 3 4 2 4 5 4 4 4 3 4 0 5 88 70,4 
2. BDS 5 5 2 3 1 5 5 3 1 2 5 2 5 5 5 3 5 4 5 4 3 5 5 3 5 96 76,8 
3. DQM 5 5 4 4 5 4 3 3 3 2 3 5 4 5 4 4 4 3 3 5 5 4 3 4 5 99 79,2 
4. INB 2 5 5 2 4 3 4 3 4 3 5 3 4 4 3 5 2 5 5 5 3 4 3 5 5 96 76,8 
5. WL 4 3 2 3 5 5 5 4 5 5 5 4 2 4 5 5 5 2 5 1 1 3 2 2 3 90 72 
6. DLC 4 4 3 5 4 5 4 0 5 5 5 4 4 3 1 3 1 4 3 5 5 5 4 3 2 91 72,8 
7. KA 5 4 5 2 3 4 3 3 4 5 4 4 2 3 4 3 2 3 3 5 5 4 4 3 4 91 72,8 
8. IP 5 4 5 2 5 3 5 4 3 2 2 5 3 5 5 4 5 3 2 5 3 5 2 2 4 93 74,4 
9. KZ 5 5 3 0 5 5 5 3 5 5 5 5 5 1 5 5 1 1 5 1 1 5 1 5 5 92 73,6 
10. RAM 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 2 4 3 2 2 4 5 5 5 4 2 1 5 95 76 
11. ECP 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 3 5 5 5 3 4 3 5 4 113 90,4 
12. AD 5 5 4 3 5 5 1 2 3 1 5 5 4 2 3 1 4 1 3 5 3 4 2 5 3 84 67,2 
13. ISP 4 5 5 5 5 5 5 2 5 4 5 5 2 3 5 3 4 3 5 5 2 3 4 3 5 102 81,6 
14. PNR 5 5 5 1 5 2 2 2 1 1 3 5 5 3 5 3 3 1 3 5 5 5 1 5 5 86 68,8 
15. AC 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 1 4 5 5 5 5 5 1 5 112 89,6 
16. RT 4 5 5 5 5 5 5 2 5 5 4 5 3 5 5 5 2 5 4 5 3 5 4 5 5 111 88,8 
17. AKP 4 1 5 5 5 2 5 3 5 1 5 5 5 3 5 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 106 84,8 
18. VIK 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 1 5 5 5 1 3 1 3 5 106 84,8 
19. KLA 4 5 4 2 5 2 2 2 1 1 2 5 5 5 5 5 4 2 2 3 2 5 1 5 5 84 67,2 
20. JAN 5 4 4 5 5 5 1 2 5 4 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 107 85,6 
21. SSD 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 5 5 5 1 5 5 3 4 5 5 1 5 106 84,8 
22. KOP 4 4 5 5 4 5 3 5 4 4 5 5 3 5 4 5 3 5 5 5 3 3 2 5 4 105 84 
23. AGU 5 4 1 2 3 5 3 2 3 1 3 5 5 4 5 5 5 1 3 4 1 5 1 4 5 85 68 

















PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 
JURUSAN PENDIDIKAN SEKOLAH DASAR 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 







RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Sekolah  : SD N 3 Somopuro 
Kelas/semester : IV/2 
Tema 8  : Daerah Tempat Tinggalku 
Subtema 2  : Keunikan Daerah Tempat Tinggalku 
Pembelajaran  : 3 (tiga) 
Alokasi waktu  : 2JP (2x35 menit) 
 
A. KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangga. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpai di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 








B. KOMPETENSI DASAR  
1. IPS 
3.3 Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai 
bidang pekerjaan serta kehidupan sosial dan budaya di lingkungan 
sekitar sampai provinsi. 
2. Bahasa Indonesia 
4.3 Menyampaikan hasil identifikasi tokoh-tokoh yang terdapat pada teks 
fiksi secara lisan, tulis, dan visual. 
C. INDIKATOR PEMBELAJARAN 
1. IPS 
3.1.1 Mengidentifikasi kegiatan ekonomi yang berupa produksi, konsumsi, 
dan distribusi. 
2. Bahasa Indonesia 
4.3.1 Menjelaskan watak dan amanat cerita “Dino dan Yaya”. 
 
D. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. IPS : Melalui contoh konkret di sekitar lingkungan siswa dan penjelasan 
dari guru, siswa mampu memahami kegiatan ekonomi yang berupa 
produksi, konsumsi, dan distribusi dengan benar. 
2. Bahasa Indonesia : Melalui role playing, siswa dapat menjelaskan watak 
tokoh dan amanat cerita dengan benar. 
 
E. MATERI PEMBELAJARAN 
1. PPKn  : Kegiatan ekonomi.  
2. Bahasa Indonesia : Cerita Dino dan Yaya. 
 
F. PENDEKATAN 
Pendekatan : Pendekatan Saintifik (mengamati, menanya, mengumpulkan 
informasi, mencoba, mengkomunikasikan) 
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Metode :  Ceramah, Tanya jawab, Penugasan, role playing. 
 
G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Pendahuluan  • Guru membuka kegiatan 
pembelajaran dengan memberi 
salam dan menyapa siswa. 
• Guru mengkondisikan kelas dan 
mengajak siswa duduk dengan 
rapi. 
• Guru memeriksa kehadiran siswa. 
• Guru bertanya kepada siswa 
tentang kegiatan ekonomi. 
• Siswa menjawab pertanyaan dari 
guru 
7 menit 
Kegiatan Inti • Guru menyebutkan beberapa 
tempat produksi di sekitar 
lingkungan siswa, yakni produksi 
tahu dan tempe. 
• Setelahnya, guru menjelaskan 
kepada siswa tentang kegiatan 
ekonomi yang berupa konsumsi, 
produksi, dan distribusi.  
• Siswa mendengarkan penjelasan 
dari guru dan mencatat materi 
kegiatan ekonomi yang telah 




• Guru menyampaikan kepada siswa 
bahwa sikap yang harus dimiliki 
dalam berlangsungnya kegiatan 
ekonomi adalah jujur dan 
tanggung jawab. 
• Guru menyampaikan cerita “Dino 
dan Yaya” kepada siswa. 
• Guru membagi satu kelas menjadi 
beberapa kelompok kecil untuk 
bermain peran. 
• Pada pertemuan selanjutnya, setiap 
kelompok akan bermain peran 
cerita “Dino dan Yaya” 
• Guru membagikan LKPD kepada 
siswa. 
• Guru memberikan apresiasi 
terhadap peran yang telah 
ditampilkan. 
• Setelah pembelajaran 
menggunakan role playing, siswa 
bersama guru berdiskusi tentang 
isi dari cerita yang ditampilkan. 
Penutup  • Guru bersama siswa 
menyimpulkan kegiatan yang telah 
dilakukan selama pembelajaran 
hari ini. 
• Siswa melakukan kegiatan tanya 




terutama bagian materi yang 
belum mereka pahami. 
• Guru memberikan salam penutup. 
 
 
H. PENILAIAN (terlampir)  
1. Penilaian Teknik Penilaian 
a) Penilaian Sikap dengan menggunakan angket. 
b) Penilaian keterampilan dengan menggunakan unjuk kerja dalam 
bermain peran. 
2. Bentuk Instrumen Penilaian (terlampir) 
 
I. MEDIA DAN SUMBER BELAJAR (terlampir) 
1. Media 
Teks dialog “Jadilah Dirimu Sendiri”. 
2. Sumber Belajar 
Buku Guru Kelas IV Tema 8 Daerah Tempat Tinggalku Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 edisi revisi 2017. Jakarta: Kementerian 
dan Kebudayaan. (halaman 111-118) 
Buku Siswa Kelas IV Tema 8 Daerah Tempat Tinggalku Buku Tematik 
Terpadu Kurikulum 2013 edisi revisi 2017. Jakarta: Kementerian 
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       Yogyakarta, 29 Jan 2018 
Mengetahui, 
Guru Kelas IV      Mahasiswa 
  
(_________________)    (Haprilia Cahyaningsih) 










Dino dan Yaya 
Hari ini adalah hari Minggu. Matahari bersinar dengan cerahnya. 
Dino dan Yaya adalah tetangga. Dino dan Yaya bermain dengan 
senangnya. Yaya bermain bola di luar rumah. Sedangkan Dino 
bermain pesawat di dalam rumah. Ibu Dino menghampiri Dino yang 
sedang bermain dengan membawa kue serabi kesukaan Dino. 
Ibu : “Dino… Ibu membawakan kue serabi kesukaanmu.” 
Dino : “Wow… Terima kasih ibu. Aku sangat suka kue ini.” 
Ibu : “Tunggu sebentar Dino, apakah kamu sudah mencuci tanganmu?” 
Dino : “Mencuci tangan? Emmm… emmm… su, sudah bu. Aku sudah 
mencuci tanganku.” 
Ibu : “Kalau begitu, coba perlihatkan tanganmu kepada ibu nak.” (Dino 
memperlihatkan tangannya kepada ibunya, tetapi tangan Dino kotor 
sekali.) 
Ibu : “Dino, tanganmu masih kotor. Cuci tanganmu dulu nak.” 
Dino : “Baiklah bu.” 
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Dino mencuci tangannya. Setelah mencuci tangan, dia memakan 
kue serabinya. Kemudian Dino kembali bermain-main dengan 
pesawatnya di ruang tamu. Saat Dino bermain pesawat. Dia tanpa 
sengaja menyenggol pot bunga hingga terjatuh dan pecah. 
Dino : “Oh tidak…! Apa yang harus aku lakukan?” (Dino berusaha untuk 
pergi meninggalkan pot yang pecah) 
Ayah : (datang tiba-tiba) “Dino, ada apa? Oh tidak. Pot ini pecah. Dino, 
apakah kamu yang memecahkannya?” 
Dino : “Emmm… tidak ayah. Bu.. Bukan aku yang memecahkannya.” 
Ayah : “Kemudian, siapa yang memecahkannya?” 
Dino : “Ayah, sepertinya pesawatku ini yang memecahkan potnya.” 
Ayah : “Dino, setiap orang bisa saja membuat kesalahan. Ketika kamu 
membuat kesalahan, hal terbaik yang harus kamu lakukan adalah 
bertanggung jawab dan berkata jujur. Kamu tidak boleh menyalahkan 
orang lain, hanya karena kamu takut dimarahi.” 
Ketika ayah menasihati Dino, tiba-tiba terdengar suara ibu yang 
sedang berada di taman. Ayah dan Dino menyusul ibu yang berada 
di taman. Taman rumah Dino terlihat berantakan dan banyak 
bunga yang layu karena terinjak-injak. 
Ibu : “Dino, apakah kamu yang melakukannya?” 
Dino : “Tidak bu, bukan aku. Bukan aku yang melakukannya bu.” 
Ayah : “Nak, kamu tidak berbohong lagi kan?” 
Dino : “Tidak yah. Kali ini aku tidak berbohong. Aku benar-benar tidak 
berbohong yah.” 
Tiba-tiba, Yaya datang dengan membawa bolanya menghampiri 
keluarga Dino yang sedang berada di taman. 
Yaya : “Om, tante, bukan Dino yang membuat taman ini menjadi 
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berantakan. Aku yang telah melakukannya. Maaf om, tante. Tadi bolaku 
menggelinding ke taman ini, sehingga aku harus mengambilnya. Aku tidak 
bermaksud untuk membuat taman ini menjadi berantakan.” 
Ayah : “Baiklah Yaya. Tidak apa. Terima kasih karena kamu sudah jujur 
dan bertanggung jawab atas perbuatanmu.” 
Ayah : “Dino, ayah minta maaf ya. Maaf karena telah menuduhmu.” 
Ibu : “Ibu juga mita maaf nak… Dino, apabila kamu terus menerus 
berbohong, tidak akan ada lagi yang mempercayai ucapanmu. Jadi, apabila 
kamu melakukan kesalahan, jujurlah nak, bertanggung jawablah atas 
perbuatanmu” 
Dino : “Baiklah, bu.” 
Dino telah merasa lebih baik. Dino telah menjadi anak yang baik. 




Nama : ………………… 
Kelas : ………………… 
 
Lembar Kerja Peserta Didik 
Tujuan : Siswa mampu mengetahui isi bacaan dalam teks dengan benar. 
Jawablah pertanyaan berikut ini berdasarkan peragaan “Dino dan Yaya”! 




















No Soal Kunci Jawaban Skor 
1. Dino : suka berbohong dan tidak bertanggung jawab 
Yaya : jujur dan bertanggung jawab 
Ayah : pemberi nasihat yang baik 
Ibu : saying kepada Dino 
4 
2. Dino suka berbohong, sehingga apa yang dikatannya tidak 
dipercaya oleh orang lain. Dan Dino, bukan orang yang 
bertanggung jawab atas kesalahannya. Akan tetapi setelah 
mendapat nasihat dari ayah dan ibu, Dino menjadi anak 
yang baik, bertanggung jawab, dan jujur. 
3 
3. Bertanggung jawab atas perbuatan yang telah dilakukan 






a. Penilaian afektif yang berupa angket 
No Pernyataan Pilihan Jawaban 
SL SR KK J TP 
1. Saya mengikuti aturan pembagian peran 
dengan senang hati. 
     
2. Saya memahami naskah dengan baik.      
3. Saya ikut berlatih sesuai dengan kesepakatan 
kelompok. 
     
4. Saya berlatih saat ikut dalam latihan kelompok 
saja. 
     
5. Saya juga berlatih secara mandiri untuk 
penampilan kelompok. 
     
6. Saya merasa tidak harus bertanggung jawab 
untuk keberhasilan kelompok dalam bermain 
peran. 
     
7. Saya merasa harus memilih kelompok sendiri 
dalam bermain peran. 
     
8. Saya kurang bisa menerima kritik dan saran 
dari anggota kelompok saya. 
     
9. Saya tidak memahami apa yang harus saya 
perankan. 
     
10. Saya merasa tidak senang ketika teman-teman 
memaksa saya untuk segera menghafalkan 
dialog drama. 
     
11. Saya marah saat teman saya tidak dapat 
menghafalkan dialog dengan benar. 
     
12. Saya melaksanakan peran saya secara 
bertanggung jawab. 
     
13. Saya memberikan saran saat ada anggota 
kelompok yang bertengkar. 
     
14. Saya meminta ijin dari teman-teman saya saat 
tidak bisa hadir dalam latihan kelompok. 
     
15. Saya menyadari bahwa keberhasilan kelompok 
bergantung pada kerja sama kelompok. 
     
16. Saya meminta maaf saat saya melakukan 
kesalahan dalam latihan bermain peran. 
     
17. Saya berpendapat saat keputusan dalam 
kelompok tidak sesuai dengan yang saya 
inginkan. 
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18. Saya sulit memerankan tokoh karena dialognya 
terlalu panjang. 
     
19. Saya merasa tidak suka dengan anggota 
kelompok yang saya miliki. 
     
20. Saya menyalin jawaban teman saat 
mengerjakan LKPD. 
     
21. Saya senang saat memperoleh nilai yang baik 
walaupun itu hasil dari menyalin jawaban 
teman saya. 
     
22. Saya mengetahui tokoh-tokoh yang ada dalam 
naskah. 
     
23. Saya ingin pendapat saya selalu didengarkan 
oleh anggota kelompok. 
     
24. Saya menyarankan untuk mengganti beberapa 
dialog agar lebih mudah dipahami. 
     
25. Saya menghafalkan dialog dengan senang hati 
tanpa ada paksaan dari orang lain. 
     
Skor maksimal = 125 
  Skor perolehan X 100 
Nilai   = 








1   
2   
3   








b. Penilaian psikomotor saat bermain peran “Dino dan Yaya” 
Instrumen Penilaian 
No Kegiatan Aspek Pengamatan Ya Tidak 
1. Kegiatan 
awal 
e. Menyiapkan hal-hal yang 
digunakan untuk bermain peran 
  





i. Bersedia memainkan peran yang 
ditujukan kepadanya 
  
  j. Bertanggung jawab dengan peran 
yang dimainkan 
  
  k. Bertingkah laku sesuai dengan 
jalan cerita 
  





e. Menjawab pertanyaan guru 
seputar teks secara lisan dengan 
jawaban yang tepat 
  
  f. Menutup kegiatan bermain peran 
dengan salam 
  
Berilah dengan tanda centang (√) pada kolom yang sesuai. 
Rubrik Penilaian 
Setiap satu pernyataan ya mendapatkan 1 skor. 
Skor maksimal = 8 
  Skor perolehan X 100 
Nilai   = 







1   
2   
3   
dst.   
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Hasil Angket Tanggung Jawab Siswa dalam Role Playing Siklus 1 
No Nama 
Nomor Soal 
Jumlah Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 
1.  YDS 5 5 3 2 5 5 5 3 5 5 5 5 5 1 5 5 1 1 5 5 1 5 1 5 5 98 78,4 
2. BDS - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
3. DQM 4 5 3 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 3 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 106 84,8 
4. INB - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
5. WL 5 5 3 5 4 5 5 5 5 2 5 3 4 5 4 5 4 5 0 3 4 5 4 5 5 105 84 
6. DLC 4 2 4 5 1 5 5 5 5 4 1 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 107 85,6 
7. KA 4 3 4 5 4 3 2 2 3 4 3 5 3 4 3 3 4 5 3 4 4 3 5 4 4 91 72,8 
8. IP 5 4 3 5 4 3 5 4 4 3 4 5 5 2 5 5 5 5 4 5 5 3 5 0 2 100 80 
9. KZ 5 1 3 5 5 4 3 5 5 5 5 5 3 3 1 4 2 5 5 5 3 5 1 5 5 98 78,4 
10. RAM 4 5 4 5 3 5 3 2 5 4 4 4 1 4 2 4 4 5 3 4 5 4 3 4 5 96 76,8 
11. ECP 5 5 5 3 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 3 5 5 117 93,6 
12. AD 5 5 3 2 5 5 5 4 5 4 5 5 1 2 5 2 3 5 5 5 1 3 5 1 5 96 76,8 
13. ISP 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 1 1 5 108 86,4 
14. PNR 5 1 5 5 5 4 5 3 3 5 5 5 1 3 3 5 1 5 5 5 5 1 5 5 5 100 80 
15. AC 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 2 5 5 5 3 5 2 5 4 111 88,8 
16. RT 5 5 5 5 4 5 5 5 4 3 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 1 4 5 114 91,2 
17. AKP 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 1 1 5 109 87,2 
18. VIK 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 3 5 5 119 95,2 
19. KLA 4 4 4 2 5 1 4 1 5 5 4 5 2 3 4 3 4 3 4 4 2 3 2 3 5 86 68,8 
20. JAN 5 5 4 5 5 1 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 5 1 5 109 87,2 
21. SSD 5 4 5 5 5 5 3 5 5 5 4 5 1 4 5 4 1 5 5 5 5 5 5 5 5 111 88,8 
22. KOP 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 5 1 5 5 5 3 4 5 3 5 112 89,6 
23. AGU 5 5 4 4 5 3 4 4 5 4 5 4 4 2 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 109 87,2 
Jumlah 100 88 87 92 93 84 92 83 98 91 89 88 77 81 90 95 57 96 92 99 85 90 69 77 98   
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Hasil Lembar Observasi Guru 
a. Pra Tindakan 
No Kegiatan Keterangan 
1. Memulai pembelajaran dengan 
apersepsi 
Sebelum kegiatan berlangsung, guru 
memberikan salam kepada siswa dan 
memeriksa kehadiran siswanya. 
Kemudian, sebelum menjelaskan materi 
pembelajaran, guru memberikan 
pertanyaan-pertanyaan pancingan kepada 
siswa. 
2. Kejelasan guru menyampaikan 
materi 
Guru menjelaskan materi sesuai dengan 
bacaan yang ada. Kemudian guru 
melakukan tanya-jawab tentang isi dari 
bacaan yang telah dipahami bersama. 
3. Memberikan motivasi kepada 
siswa 
Dari bacaan tesebut, guru mengkaitkan 
dengan kegiatan sehari-hari dan 
senantiasa mencontoh hal-hal baik yang 
ada dalam bacaan. 
4. Evaluasi kegiatan Guru memberikan tugas rumah untuk 
membaca bacaan selanjutnya yang ada di 
buku siswa. 






No Kegiatan Keterangan 
1. Memulai pembelajaran dengan 
apersepsi 
Guru senantiasa menyampaikan salam 
kepada siswa yang kemudian dilanjutkan 
dengan memeriksa kehadiran siswa. 
Sebelum guru menjelaskan materi, guru 
memberikan pertanyaan pancingan kepada 
siswanya yang berupa menanyakan 
berbagai macam kota yang ada di 
Indonesia. 
2. Kejelasan guru menyampaikan 
materi 
Materi yang dijelaskan cukup jelas dan 
bisa dimengerti oleh siswa. Hal ini karena 
guru mengaitkan dengan kegiatan sehari-
hari. 
3. Memberikan motivasi kepada 
siswa 
Guru melakukan ice breaking untuk 
menambah motivasi siswa dalam belajar. 
4. Pelaksanaan bermain peran Guru menyiapkan ruangan, dan 
menjelaskan langkah-langkah dalam 
bermain peran. Setiap siswa diminta untuk 
berkenalan terlebih dahulu kemudian 
bermain peran, dan menutup kegiatan 
bermain peran. Guru juga memberikan 
beberapa pertanyaan yang berkenaan 
dengan teks kepada siswanya. 
5. Evaluasi kegiatan Guru menjelaskan keberhasilan kegiatan 
bermain peran kali ini. Guru menjelaskan 
bahwa kegiatan kali ini cukup berhasil 
walaupun banyak siswa yang tidak bias 
menghafalkan bagiannya. Akan tetapi 
untuk penampilannya sudah baik. Hal ini 
akan digunakan untuk membenahi 
pembelajaran selanjutnya. 
6. Pengelolaan kelas Pengelolaan kelas sudah baik. Pada saat 
siswa mengerjakan LKPD dan angket, 




c. Siklus 2 
No Kegiatan Keterangan 
1. Memulai pembelajaran dengan 
apersepsi 
Guru senantiasa menyampaikan salam 
kepada siswa yang kemudian dilanjutkan 
dengan memeriksa kehadiran siswa. 
Sebelum guru menjelaskan materi, guru 
memberikan pertanyaan pancingan kepada 
siswanya berupa apakah yang dimaksud 
dengan kegiatan ekonomi? Pabrik apa 
sajakah yang ada di sekitarmu? 
2. Kejelasan guru menyampaikan 
materi 
Guru menyampaikan materi dengan jelas, 
karena penjelasan dari guru disertai 
dengan contoh yang ada di sekitar siswa, 
seperti adanya pabrik tahu, penjual bakso, 
maupun penjual sate. Kemudian siswa 
juga memperagakan menjadi produsen, 
konsumen, maupun distributor. 
3. Memberikan motivasi kepada 
siswa 
Guru mengapresiasi siswa yang berani 
maju untuk memperagakan pelaku 
kegiatan ekonomi 
4. Pelaksanaan bermain peran Guru menyiapkan ruangan, dan 
menjelaskan langkah-langkah dalam 
bermain peran. Setiap siswa diminta untuk 
berkenalan terlebih dahulu kemudian 
bermain peran, dan menutup kegiatan 
bermain peran. Guru juga memberikan 
beberapa pertanyaan yang berkenaan 
dengan teks kepada siswanya. 
5. Evaluasi kegiatan Siswa telah baik dalam pelaksanaan 
bermain peran, siswa telah berusaha 
semaksimal mungkin untuk berperan 
sebagai pelaku dalam naskah. 
6. Pengelolaan kelas Pengelolaan kelas sudah baik. Pada saat 
siswa mengerjakan LKPD dan angket, 






Tampak siswa kelas IV yang tidak membuang sampah pada tempatnya 
 




Terdapat banyak coretan di meja siswa. 
 




Kegiatan menyanyikan lagu-lagu nasional dan daerah sebelum kegiatan belajar 
mengajar berlangsung. 
 




Siswa mencatat materi yang telah disampaikan oleh guru pada saat berlangsungnya 
tindakan. 
 




Pada saat kegiatan bermain peran berlangsung, siswa lainnya berada di kelompoknya 
untuk bersiap menampilkan perannya sembari memperhatikan kelompok lain yang 
berada di depan. 
 




Siswa mengerjakan LKPD dan mengisi angket tanggung jawab dalam bermain peran. 
 




Siswa memerankan diri sebagai pedagang tahu keliling. 
 





Siswa melakukan ice breaking. 
 




Siswa bermain peran sebagai ibu yang sayang kepada Dino. 
 
Siswa bermain peran sebagai Ibu yang memeriksa tangan Dino. Dino ternyata 




Siswa berperan sebagai Ayah yang melihat vas pecah di ruang tamu kemudian 
bertanya kepada Dino siapa yang memecahkan vas tersebut. 
 
Siswa berperan sebagai Yaya yang meminta maaf kepada ayah dan Ibu Dino karena 
telah membuat taman menjadi berantakan. 
153 
 






















Surat Izin Penelitian 
 
160 
 
 
